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La Navidad está a la vuelta de la esquina y en 

¡Dibus! os obsequiamos este mes con 96 páginas 

de revista. La información más novedosa, los 

reportajes más impresionantes y un toque navi- 

deño le dan a este número el toque especial para 

que pases la Navidad con tu revista preferida. En 

portada y también como reportaje principal tene- 

mos a Dinosaurio, la nueva producción de Disney que 
llega con mucha fuerza y pisando tan fuerte como sus 
colosales protagonistas: los dinosaurios. En la Zona 
Pokémon os hablamos de POKÉMON 2: EL PODER DE UNO, la 
segunda película de Pokémon que se estrena en nuestros 
cines el día 22 de diciembre... También os hablamos de 
personajes como Rocky y Bullwinkle, Fantaghiro, el 
Gigante de Hierro, Bichos, el Demonio de Tasmania y las 
Looney Tunes, Wallace y Gromit... ¡y es que este mes 
vamos cargados de reportajes! Todo, para que estés bien 
informado, dibucolega. La entrevista de este mes es muy 
especial, ya que conocéis bien a su autor; se trata de 
Daniel Torres, el dibujante que, mes a mes nos ofrece las 
aventuras de Tom y de Cosmo y que, además, nos enseña 
los truquillos de su oficio en la sección de esta misma revis- 
ta, Jóvenes Dibujantes. Como podrás comprobar cuando 
gires la página, tenemos dos nuevos cómics: PEQUEÑO MOS- 
quiro y DinoxiD. Y esto es sólo el principio, en el 2001 empe- 
zaremos el año con nuevas energías y nuevas sorpresas. 
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José Miguel Álvarez 
Cuando llegan las Navidades es hora de divertirse... nuestra pandilla deci- 
de pasarlo bien con los adornos, los regalos y la comida navideña. 


.. 


Daniel Torres 


Nuestro particular dinosaurio nos muestra hoy su lado travieso... 
¡Menudo es Tom! 


000 30 


Ágreda y Vergara 
Zoé sigue teniendo problemas con los lepricanos. ¿Qué nueva jugarreta le están preparando? 


o... 


Clarke y Gilson 
Esta inteligente brujita aprende nuevos conjuros que aumentarán sus 
poderes. 


Midam 
Kid sigue siendo el mejor, le ocurra lo que le ocurra. 


Dario Adonti 
¡Adelante, Wilfredo! no hay obstáculo que se resista a tu valor. 


¡NUEVOS 


Este mes llegan a 
¡Dibus! y 


Son pequeños de 
tamaño, pero viven 
grandes aventuras... 


Cuando fui 
grumete 


Paloma Bordons 


> 


Cartoon Network 


A partir del 20 de noviembre puedes disfrutar de 
nuevos episodios de esta peculiar serie de anima- 
ción, que celebra ya su primer aniversario de emi- 
sión en nuestro poís. Los Eds son unos adolescentes 


bastante desastrosos que se enfrentan como pue- 


den a la vida. Los tres poseen coracterísticas comu- 
nes, como el acné, el pelo grasiento y la pasión por 
devorar enormes chicles “destrozamandibulas”. 


La 2 


Para no perder la costumbre diaria, los fines de 
semana Izzy, Tai y los Niños Elegidos siguen 
luchando contra las fuerzas del mal que amenazan 
el Digimundo. ¡No te pierdas la serie favorita de la 
temporada! 


Fox Kids 


Este valeroso grupo de mutantes, liderados por el 
Profesor Xavier, se dedican a combatir el mal, 
demostrando al mundo que no todos los mutantes 
son malvados (como su mayor enemigo, 
Magneto). No os perdáis las aventuras en dibujos 
animados de este fantástico cómic, que ha sido 
adaptado recientemente a la gran pantalla. 


2ndo Para qué no te pierdas ni una serie 


ESPACIO 


Disney Channel 


Los fines de semana te transportarás al espacio 
exterior gracias al tipo más valiente de la galaxia: 
Buzz Lightyear. Junto a él están los Guardianes 
del Espacio, un grupo de vigilantes que tienen la 
misión de proteger el Universo de cualquier malhe- 
chor. No te pierdas esta fabulosa serie los sábados y 
domingos a las 8:35 horas en Disney Channel. 


TINY 
TOON 


TVE1 


Si crees que los “dibus” clásicos de Warner Bro- 
thers, como Bugs Bunny o el Correcaminos son 
los más locos que puedes encontrar, es que aún no 
conoces a los Tiny Toons. En Acme Acre viven 
estos pequeñajos que son capaces de volver chifla- 
dos a sus hermanos mayores. 


Nickelodeon 


Bob es una esponja amarilla que vive en el fondo 
del océano y sus mejores amigos son una estrella de 
mar y una ardilla surfera. Si a esto le añadimos que 
tiene como mascota a un caracol de mar que maú- 
lla como un gato, puedes darte cuenta sin mucho 
esfuerzo que ésta no es una serie como las demás. 
Surf, líos a manta y muchos, muchas risas te espe- 
ron en esta divertida serie. 


Cartoon Network 


Nuevos episodios de esta fabulosa serie que ha cau- 
tivado a todo el mundo, hasta el punto de que se 
está preparando una película de larga duración 
para el cine. Esta temporada, las Supernenas se 
enfrentarán a nuevos villanos, además de los clási- 
cos “malosos” de la serie... ¡y alguna sorpresa más! 


Disney Channel 


¡Si no la viste en su día, no te la pierdas! A partir 
del 18 de noviembre se vuelve a emitir esta diver- 
tidísima serie, en la que podemos ver el día a día de 
una familia de dinosaurios muy en la onda de los 
Simpson, en la cual el travieso bebé dino es el 
protagonista absoluto. 


Tele 5 


Se siguen estrenando películas de Pokémon por 
todo el planeta, los campeonatos de cartas y los 
videojuegos arrasan... podemos decir que la poke- 
manía continúa. Por eso no debes perderte las 
aventuras de Ash Ketchum y el pequeño 
Pikachu. 


¡Ponte Loco! E 


DELICIOSO ¡BIZCOCHO 
RELUENO DE 
CREMA DE CACAO: 


¡PRUÉBALO! 


a Pes 


Hoy vamos a probar tus conocimientos sobre . Si nos sigues desde el Ez 
principio, esto va a ser coser y cantar, dibucolega. ¿Cómo se llam a la 
mejor ami ! 
6 rtenece inky? A 
¿A qué raza pe 


(> Pinta. 


Dibuja. 


Brochi. 
S Brocha. 


¿Cuál es el trabajo de Dibu q 
hacer una página de cómic: 


Sacopuntas salvaje. 


Bote de color adorable. EN 


Bote de tinta travieso. 
Es un Colo. 


A Coloca el color. 
Coloca los árboles. 
Aplica el carboncillo. 
Aplica el lápiz. 


¿Qué es un 
Dibu Portal? 


¡Colorea a la nueva integrante de La Pandilla de Dibu! 

Ya verás qué guapa queda. Ah, y no dejes en blanco a 

Pin y a Plu, ya que si no, no podrán entin- 
tar y colorear Mundo Dibu. 


Una puerta entre dos mundos. 
La casa de Dibu. 

Una página de Internet. 

El marco de una dibupuerta. 


Si quieres saber si eres un experto 
en Mundo Dibu, coloca esta 
página delante de un espejo y 
obtendrás las respuestas: 


¿Sí? Entonces, ¡apúntate ahora a la Liga del juego de cartas intercambiables Pokémon ! 
Encontrarás a muchos amigos con los que jugar y más Pokémon para entrenar. 
Incluso puedes ganar cartas promo especiales y medallas oficiales de entrenador. 


Busca un centro de la Liga del juego de cartas intercambiables 
Pokémon cerca de tu casa o visita: 


¿ Preguntas ? Llama al: 934 150 709 


WIZARDS OF THE COAST y los logotipos de los niveles del juego son marcas registradas de Wizards of the Coast, S Ardo, 
Inc. *01995, 1996 y 1998 Nintendo, Creatures, GAMEFREAK. Pokémon, Game Boy, ¡Hazte con Todos! y el sello oficial de Nes E 


Nintendo son marcas registradas de Nintendo. 0 1999-2000 Wizards of the Coast, Inc. 


ESE LOBO 
ENAMORADO 
DE LA LUNA 


arc na 5 
PEN UE M ; a á 
A | ¿Qué son los ángulos de mira? 
SÓLO UN EFECTO PRODLUI- SNE . . 

CIDO POR LO QUE SERÁ EL Si en la lección anterior decíamos que os se definen por 
TEMA DE ESTE MES: LOS al dibu == 


FUN Ab 


DESDE 
ARRIBA... 


DESDE LA 
¡ESTUPENDO, LOS MISMA 
HE DESPISTADO! ALTURA... 
¡TONTOS 
DIBUJANTES!. 


ÁNGULO 
NORMAL 


Es el más común, como 
solemos ver la mayoría de las 
cosas. Con este ángulo los 
tamaños no cambian, vemos 
las cosas como son. 


LAS COSAS 
COMO SON 
¡PARECES UN 
GARBANZO EN 
REMOJO! 


LAS COSAS 
COMO SON 
¡ESTÁS PA' 
MOJAR PAN! 


EN MI VIDA DE DETECTIVE PRIVADO ¡PUES AYÚDEME, MISTER X! PERO ESO ES 
HE CONOCIDO MUCHOS CASOS RAROS, ¡ESTE MES LLEVO YA 25 IMPOSIBLE, QUE- 
PERO NINGUNO COMO EL DEL NOCHES SEGUIDAS VIENDO RIDO LOBO, LA 


E 4 “ÓN LA LUNA LLENA, Y ESTOY LUNA LLENA SE DA 
HOMBRE-LOBO DE ALCORCÓN: AGOTADO DE TANTO UNA VEZ AL MES, 


COMO YA SABE, LOS _HOMBRES- TRAJÍN! Y HOY NO TOCA. 
LOBOS NOS TRANSFORMAMOS 
TAN SOLO_CUANDO HAY LUNA 


¡ PICADO 


También llamado VISTA DE PÁJARO, 
Para poder verlo, debemos mirar 
desde lo alto. Comprobaremos así, 
como objetos y personas sufren 
distorsión en sus proporciones. 


OBSERVA 
COMO, DESDE 
ARRIBA, LA 


LOS PIES MÁS 
PEQUEÑOS. 


>> ¡AY, MANITO, 

QUE CANSADO ES 
ESTO DE POSAR! 
¡TOTAL, SI DESDE ARRIBA 
CON ESTE SOMBRERO 
NO SE ME VE 
NADA! 


¡AJÁ!. 
¡LO SABÍA! 

¡MI PROFESOR DE 
MATES ESTÁ CALVO! 
PARA MI COLECCIÓN 

DE VÍDEOS. 
CAPÍTULO 1: 
LA CALVA 
DESNUDA 


NO VEO LA 
DIFERENCIA DE 
LOS ÁNGULOS... 
Y ME ESTOY 
MAREANDO.... 


Hazle un retrato a tu amigo. Pídele que levante y agache la 
cabeza, para ver la diferencia de los ángulos. 


se 


| ¿IMPOSIBLE? ESTIMADO CHUCHO, ¿PODRÍA 
- Í. DECIRME CUÁNTOS DEDOS 


¡AHÍ ESTÁ DE E 
NUEVO! HAY EN MI MANO? 


12 


Contrapicado 


LAS 
PROPORCIONES 


AHORA SON LOS 


TAMANO DE LA 
CABEZA. 


Recuerda que cuanto más cerca de + 
nuestros ojos, las cosas son de mayor 
Jamaño, y cuanto más lejos, de menor. 


BUENO, 
NO SIEMPRE, POR 
EJEMPLO: MI AMIGO 
TIENE UNA ESPECIE DE 
VISTA EN PICADO 
CONSTANTE... 


Midradadd! 


Ñ 
bebedor 


USTED, AMIGO CAN, 
ES ¡EL PRIMER 
HOMBRE-LOBO EN EL 
MUNDO QUE NECE- 
SITA GAFAS! 


También llamado VISTA DE RANA. Es el contrario 
del anterior, es decir, desde abajo. Tienes que 
situarte debajo de lo que vayas a dibujar. 


VUELVEN A CAMBIAR. 


PIES MUY GRANDES, 
COMPARADOS CON EL 


PUEDES APROBAR 


¿Y DÓNDE SE HA 
VISTO UNA FAROLA 
QUE SE PAREZCA A 


PARA LAS DIBLI-COLEGAS ANA Y MARÍA 


CAPÍTULO 3: 
MANOLITO, 
OJO MORADO. 


Si atas un espejito a un palo, lo subes y miras hacia él, de modo 
que esté reflejando el suelo, verás las cosas desde un plano 
picado o vista de pájaro, cómo si fueras más alto de lo que eres. 


«Y YO TE VEO 
EN SEPTIEMBRE, 
JUANITO. 


¡QUÉ BIEN, POR 
FIN PODRÉ CENAR 
ALGO QUE NO 
SEAN HUESOS! 


¡MISTER X LO DESCUBRIÓ! 


JS 


> 


EL ENIGMA 


“El caso del sapo” - 


En el colegio “San Niño Bueno” había ocurrido 
un hecho sin precedentes, un alumno había 
cometido una travesura... 


Fue cuando la profe de Dibujo, Doña Regla, 
abrió un cajón de su mesa para coger tiza; un 
enorme sapo saltó desde el fondo del cajón 
e a parar al moño de la profesora, llenándole 
e barro y agua. ¡Menudo susto se pegó, la 


pobre! 
Interrogué a todos los alumnos de la clase, y al 
final logré reducir a 3 los sospechosos: 


María: Una excelente alumna a la que le gustan 
las bromas. 


Jaimito: Un buen alumno pero un tanto marrano, 
siempre con comida entre sus manos. 


Juan: Un alumno nuevo, que expulsaron de otro 
colegio por hacer bromas pesadas. 


Observa tú también la foto que saqué de los tres 
y dime: ¿Sabes quién puso el sapo? 


El Hombre-Pájaro y el Hombre-Sapo han ido de 
vacaciones y traen varias fotos. ¿Podrías saber 
sólo mirándolas quién ha hecho cada una de ellas? 


:MONDUJO? 
1adorl sb oriod y pupo sb epnell zvtod 201 ansiT .mbul 
.bao1wr> pl sb oque le obnyna 


¡PSST! EL CHIVATAZO 


...Que me han dicho que los ángulos de mira también tienen un 
|| efecto psicológico; por ejemplo, un contrapicado o vista de rana de 
un personaje lo hace parecer >. más poderoso. 


DEL CAPITÁN MEMO ME 
ESTÁ SALIENDO CHAT... 


Na 


Y 
SÍ 
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Í JO, €, y Ú ¡ES UN 


A WI 
y Y  ¡SUBAMOS PA'ARRIBA! 
: e O LA GALLEGA! 


a 
CAN 


> 
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¡ESTO NO 
ESTABA EN EL 
UIÓN! 


dibus 


POR FIN, El GRAN CLÁSICO DENINTENDO 


DONKEY KONG COUNTRY 
A TODO COLOR ¿> 


EN EXCLUSIVA PARA GAME BOY COLOR. 


¡Ayuda al gran Donkey Kong a encontrar todas sus bananas! 
Y disfruta donde quieras de este clásico con espectaculares 


gráficos, nuevos niveles y modos de juego. 
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¡ tenemos que hacer un resumen rápido de esta cinta, podrí- 
amos decir que es una mezcla entre TARZÁN y Deep IMPACT 
pero con animación tipo Toy STORY y protagonistas típicos de 
Disney. Pero aunque con esto seguro que os hacéis una ideo, la 
verdad es que nos quedamos cortos... muy cortos. 


Si fuisteis al cine a ver la divertidisima Toy StorY 2 seguro que 
quedasteis impresionados con-el trailer de esta cinta, casi cinco 
minutos de una animación por ordenador que quitaba el hipo y en 
la que, sin palabras, nos explicaban el principio de la historia. Un 
pterodáctilo, esos dinosaurios voladores que se dice que son los 
antepasados de nuestras aves, roba un huevo de dinosaurio, uno de 
uno raza herbívora llamada iguanodonte. El bicho volador lo tiene 
difícil para escopar con su premio, pero después de un vuelo verti- 
ginoso acaba perdiendo su preciosa carga cerca de un asentamien- 
to de lémures, unos mamíferos muy parecidos a los monos. 

La jefa de los lémures, Plio, decide que el 

pequeño iguanodonte no tiene la culpa de nada * 

y, como está solo en el mundo, estaría bien 
criarlo, así que se ocupa de él, enseñándole a 


UA NUEVA APUESTA 


DE DISNEY 


Cada año, cuando se acerca 

la Navidad, hay cosas que se dan por 
sentado: las vacaciones, las reuniones 
familiares, los regalos y la película de 
Disneu. Pero este año el gigante de la 
animación americana ha decidido que 
hay que revolucionar el mundillo, y nos 
presenta un cambio: DINOSAURIO. 


preocuparse de los más débiles y convirtiendo al pequeño dinosau- 
rio en un gigante de tres toneladas pero de buen corazón. 

Desde siempre, nuestro protagonista, Aladar, ha sabido que no es 
un lémur (algo bastante evidente), pero aunque tiene curiosidad por 
conocer a otros miembros de su especie, no le preocupa demasiado 
el tema hasta que un meteorito cae en la Tierra. Se produce un 
desastre ecológico, que aunque no destruye a los dinosaurios de un 
día para otro sí combia de golpe todas sus condiciones de vida. 
Ahora los gigantescos saurios deben sobrevivir, y Aladar topa, por 
fin, con su manada, pero en la lucha por la supervivencia tiene más 
de un roce con su jefe, Kron, que se ve desbordado por la situación 
y por ese jovenzuelo que se dedica a ayudar a los más débiles del 
grupo en vez de dejarlos a su suerte, como se suele hacer. 


Pero el buen corazón de Aladar acaba haciendo mella en todos 
—especialmente en Neera— y así la Disney nos enseña que no sólo 
sobreviven los fuertes... y que con un poco de ayuda y ganas de 
vivir, todo es bastante sencillo. Es un buen mensaje, ¿verdad? 
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PERSONAJES, 


LA-MEZELA DIFLO ¿eN 
DIGITAL CON LO REAL 


La realización de los dinosaurios es 
completamente digital. Aquí ne * 
mos un ejemplo del proceso his 
ha seguido para crear a Un dino- 
saurio: desde los huesos, pasando 
por la musculatura hasta llegar a la 
piel y a los más pequeños detalles. 


Eo 


Tombién se diseñaron maquetas 
muy realistas de los personajes 
para him algunas escenas “A 
lugares reales, como en esta foto. - 
y debe pesar esa cabeza? 
s de filmar la escena, habrá 
ve retocarla por ordenador, aña- 
diendo el cuerpo del animal Al 
dando retoques a la luz para que k 
el ambiente sea perfecto y hay 

una mayor sensación de realismo. 


¿Cuán 
e dd 


di 


LUCES, CÁMARA...  , 

7 ION? 
¡ACC p 
LOS DIBUJANTES 
Ántes de crear cualquier personaje son necesarias muchas 
pruebas y para eso los dibujantes realizan un dibujo detrás 


de otro. Estos dibujos sirvieron de base para recrear a los 
dinosaurios y también para moverlos correctamente. 


EL STORYBOARD 

Es una parte muy importante en la producción de una pelí- 
cula. Todas las escenas se dibujan como si de un cómic se 
tratara, para poder filmarlas sin que haya ningún error. 
Algunas veces se realizan storyboards en 3D (por ordena- 
dor), para dar una idea más aproximada del resultado. 


¿Y ) 


osos: Wallace y Gromit. A ) 


£l 


Wallace es un inventor estrafalario a quien le 
encanta el queso; su fiel perro Gromit también 
? es su mejor amigo y, además de leer, preparar- 
le el desayuno y vestirle, aporta la cantidad 
justa de sentido común que a Wallace le 
falta. Juntos forman un equipo genial y 
son capaces de resolver cualquier situa- 
ción en la que se encuentren. En el 
vídeo encontraréis las tres aventuras que 
han vivido amo y perro desde 1990: 


Wallace y Gromit preparan un día muy especial: 
su picnic anual. Para ser originales, deciden que 
irán a la Luna y que se van a llevar un montón de 
queso para comer. Wallace pone todo su ingenio 
en marcha para inventar un cohete que les lleve a 
la Luna, y Gromit trabaja duro para ayudarle. Una 
vez en la Luna se encontrarán con un habitante 
inesperado que convertirá su tranquilo día en una 
aventura agitada. 


Esta pareja nos hará pasar ratos realmente divertidos, entre los 
inventos de W y las trostadas de Gromit no podréis 
para de reír, 


20, dibus 


E CHICREN 


studios Aardman 


Llega a la casa de Wallace y Gromit un nuevo 
inquilino: un pollo que quiere alquilar una habita- 
ción. Este pollo es un poco raro, pero Wallace no 
le hace ascos a un poco más de dinero... Muy pron- 
to Gromit empieza a notar cambios en casa, ¡y es 
que el recién llegado quiere ganarse la confiaza de 
Wallace a toda costa! Mientras, Wallace, que no 
se da cuenta de nada, ha preparado un nuevo 
invento: los pantalones mecánicos; con ellos podrá 
ir a cualquier parte sin cansarse en absoluto. ¿Qué 
es lo que pretende el extraño pollo? ¿Podrá averi- 
guarlo Gromit? 


por Mary Molina 


RUN 


CHiCkEN Run! Pue 


pe 21 20 de septiembre 


ay 


En este capítulo, Wallace se enamora de la pro- 
pietaria de una tienda de lana, mientras limpia- 
ba los cristales de esta tienda (Wallace y Gro- 
mit hacen trabajos varios, como por ejemplo, 
limpiar cristales...). Pero esta mujer siempre está 
triste y hay algo que a Gromit no le acaba de 
convencer... ¿será el enorme perro que siempre 
está con ella? Una extraña máquina de lavado y 
un montón de ovejas son los ingredientes idea- 
les para una aventura muy divertida. ¿Te ani- 
mas a verla? 


ullwi 


temporada. de alves ** 


Si alguna vez vais a los Estados Unidos y preguntáis allí cuál es la serie de dibujos animados más 
divertida y más famosa de todos los tiempos, pensaréis que os saldrán con Los Picapieora O Los 
SIMPSON, pero seguro que la mayoría de la gente os responderá: ¡Rocky y BuniwinkLe! 


Efectivamente, aunque hace poco que estos simpáticos personajes son populares 
entre nosotros, en especial gracias a su película, que mezcla animación 3D y 
actores reales, y ha sido estrenada recientemente en España. En realidad, hace 
años que el alce y la ardilla son unos auténticos ídolos en su país natal. Creadas 
por los productores y animadores Jay Ward y Bill 
E los aventuras de Rocky, Bullwinkle y com- 
poñía han hecho las 
delicias de mi- 

llones de te- 
lespectado- 


Bock y 


La intrépida y veloz ardilla voladora es la prin- 
cipal estrella de esta serie. Siempre luciendo su » 
casco de aviador, tiene un carácter amable, 
honrado y generoso; un poco aburrido, ¿no? 
Por suerte, para echarle un poco de sal a sus 
hazañas, ahí está el bueno de... 


0 


res desde su primera aparición en 1959. Rocky y Eullwinide viven en el 
pequeño y tranquilo pueblo de Frostbite Falls, situado en plena Norteamérica 
profunda. Cualquier incidente una: herencia, un invento estrafalario de 
Bullwsinkle o una de los tropelías cometidos por los espías Boris y Natasha 
sirve de punto de partida para que nuestros amigos se embarquen en una nueva 
y emocionante aventura. Éstas se desarrollan en breves capítulos de pocos minu- 
tos, que emplean la vieja fórmula del “continuará” y terminan con un juego de 
palabras: si el capítulo acaba con un enorme pedrusco a punto de aplastar a 
nuestros héroes, el narrador anuncia “No se Ta el próximo episodio: La 
peña se despeña o ¿Se alzará el alce?”. ll 


| Ballvinkle 


El larguirucho y bobalicón compañero de Rocky. 
4 Aunque él se cree poseedor de un cerebro privilegia- 
do, lo cierto es que precisamente su falta de cerebro 
acostumbra a ser una fuente de problemas para 
nuestros amigos. Pero el azar suele intervenir para 
sacar a los dos de apuros. 


Los MALOS 


Boris Badenosv 

Un espía bajito cuyos planes diabólicos siempre se 
echan a perder por Rocky y Bullwinkle. Boris 
es el tipo de villano más tonto que malo, lo cual lo 
convierte en un “malo” simpático. Acostumbra a 
disfrazarse de mil maneras para engañar a nues- 
tros héroes —desde un ranchero tejano hasta un 
jeque árabe— y cuando lo hace, el ingenuo Rocky 
se pregunta: “¿Dónde habré visto yo esa cora?” 


De izquierda a derecha: Natasha Fatal, Boris 
Badenov y El jefe. 


Hoy en día existen cientos, por no decir miles, de 
series de animación en la tele, pero ¿sabéis cuál fue 
la primera de todas? Fue Jay Ward, el futuro 
“popú” de Rocky y Bullwinkle, quien lanzó en 
1949 Crusaber Raserr, el primer “dibu” realizado 
especialmente para la pequeña pantalla. Crusader 
era un diminuto e intrépido conejo, siempre dispues- 
to a resolver problemas, al que acompañaba el fiel 


Natasha Fatal 


La esbelta y fría compañera de Boris, siempre dis- 
puesta a echarle una mano en sus sucios complots; 
cuando Boris se disfraza, ella también lo hace. 
Natasha posee, en el fondo, un sentimiento 
maternal hacia Boris, y siempre le consuela cuan- 
do los planes de éste fracasan. Boris y Natasha 
reciben órdenes del Líder Temerario, el jefe de 
los Servicios Secretos de Pottsylvania, el país ima- 
ginario (¡por suerte!) de donde procede la pareja 
de espías. 


televisiva 


Rags, un tigre delgaducho y no muy inteligente. 
Como podéis ver, una pareja bastante similar a nues- 
tros alce y ardilla. Aunque los capítulos de CRUSADER 
Ragsir, rodados en blanco y negro y elaborados con 
una animación muy sencilla, podrían porecernos hoy 
día algo anticuados, lo cierto es que fueron la semi- 
lla de la grande y floreciente industria mundial que 
son los dibujos animados para televisión. 


LoS ceÉpEs 


PERSOÑASES 


Además de las aventuras de los personajes titulares, 
el show de Rocky y Bullwinkle contiene otras his- 
torias, que son las siguientes: 


LA HISTORIA IMPROBABL.E 
vm PEABODY 


En esta serie, el Sr. Peabody, un perro sabio, acom- 
pañado de su despierto ayudante Sherman, viaja por 
el tiempo con la máquina Ida-y-Vuelta. En 

cada episodio conocen aun 5 

famoso personaje históri- Úl pp ) 
co, y llegan a descubrir 


olgún hecho que los libros ES 
de Historia no nos enseñan. J y Z) 
Por ejemplo, que si Napoleón 


se colocaba la mano dentro de 


< 
su abrigo, era para aguantarse los NE 
> > 


pantalones por falta de tirantes. 


CUENTOS ve HADAS 


Porodias de los más famosos cuentos de los herma- 
nos Grimm, Andersen y compañía, debidamente 
modernizados. Por ejemplo, en la versión de La 
BELLA DURMIENTE, el príncipe, en lugar de despertar 
a lo heroína, decide construir un parque temático en 
torno a ella, y así ganar millones con el negocio. 


DUDLEY 
DO-BRIGHT 
Un opuesto, aunque patoso, 
miembro de la Policía Mon- 
todo, siempre dispuesto a 
desenmarañar los maquiavéli- 
cos ardides de Snidely Whiplash, otro villano de 
opereta similar a Boris. Dudley también ha sido adap- 
tado hace poco en forma de película de imagen real. 


ESOPO E HIJO 
El célebre fabulista griego le 
RE narra una de sus fábulas a su 
A hijo cada vez que éste tiene 
) algún problema. Pero Esopo 
Jr. resulta ser más “enrollado” 
pr 


saca antes su pro- 
pia moraleja. 


que su padre, y siempre 
A 


Ni E 


dle. Y 
o” a. SEN 
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CARTAS NUEVAS Y EXCLUSIVAS 


PokEMoy 


JUEGO DE CARTAS INTERCAMBIABLES 
SOLO EN CINES* 


A PARTIR DEL 22 DE DICIEMBRE a 
EN LOS MEJORES CINES > Mn a 
(Kintendo) 
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WARNER BROS. FAMILY ENTERTAINMENT 
dad de Warner Home Vídeo. A 


*HASTA FIN DE EXISTENCIAS 


Presentada por Warner Sogefilms Todos los derechos de reproducción en cualquier sistema audiovisual son propi: 


Sólo hay echar un vistazo a la 
programación infantil en nues- 
tras televisiones para darnos 
cuenta de cómo van evolucio- 
nando las cosas. Últimamente 
hay dos series españolas de 
-BRB que pegan fuerte (¿dónde 
están nuestros añorados Willy 
Fogg y D'Artacan). 


1 E ¿Quién no ha visto una pl E 
TELEÑECOS EN BUSCA DEL TESORO? LasÍ 
turas en mares misteriosos, tesoros y 


Uno de los últimos éxitos del Clu 
Tele5 es la historia de Yolanda, una jovencita 
como otra cualquiera que de un día para otro des- 
cubre que es hija del famoso Corsario Negro, 
y como tal tiene un destino que cumplir: libe- 

rar a los pueblos del Caribe de la tiranía del 

gobernador de Maracaibo. Ni corta ni pere- 

1050 Yolanda se embarca hacia los mares 
del sur, pero su identidad no permanece en 
secreto mucho tiempo, porque su origen y el 
medallón del Corsario Negro son tenta- 
ciones demasiado poderosas para el malva- 
do gobernador Wan Guld, el verdadero 
enemigo de toda esta historia. Ayudada por 


Yolanda de Ventím iglía 


La hija del caballero de Roca Negra descubre, cuando cumple 
los 18 años, su verdadero origen: es la hija del temido 
Corsario Negro; pero eso no es todo, un misterioso descono- 
cido le habla de un destino que debe cumplir, y es liberar de la 
esclavitud a los habitantes de los Mares del Sur. Ni corta ni pere- 
zosa, se embarca en esa aventura sin saber que la conducirá a 
grandes peligros... y al amor. 


'Mo rgan 
¿Es 


Es el joven capitán del barco corsario El Rayo, que asalta el 
galeón en el que viajaba Yolanda; al encontrar su medallón 
se imagina que la han atacado y corre en su auxilio, aunque 
cuando por fin se conocen no es que se lleven muy bien... y 
es que no pueden parar de discutir. Pero todos saben qué hay 
entre ellos... 


Yolanda, 


la Ga a dl 
COFSario 
negro 


0 conoce las aventuras de La ista DEL TESORO, o de Los 
de piratas siempre tienen el encanto de la lejanía, las aven- 
quito de amor, que nunca hace daño a nadie. 


su hámster Emilio, un simpático delfín que conoce 
en su viaje y la ayuda del joven corsario Morgan, 
con el que se enzarza en las peleas más increíbles, 
nuestra joven y rubia protagonista deberá usar 
todo su valor para cumplir su destino y encontrar 
el fabuloso tesoro amasado por los Corsarios 
Rojo, Verde y Negro. De momento ya tiene el 
medallón negro, pero le faltan el cetro rojo y el 
mapa verde para hacerse con él... Una historia 
llena de aventuras, enfrentamientos contra el 
gobernador y sus malvados secuaces, batallas 
marítimas y una valiente protagonista son las 
bazas de esta serie de 26 capítulos. Y atentos, fans 
de Yolanda: están a punto de finalizar una peli- 
cula para televisión de nuestra protagonista... 


La princesa del reino de es una jovencita rebelde, que 
no hace mucho coso de su padre y que es discípulo de la 

. Pero lo que no sabe es que es la pieza clave 
de una profecía que podría terminar con la guerra entre su 
país y el vecino reino de 


El heredero de conoce a una jovencita en el bosque 
de lo y se enamora de ella. Sólo mucho 
después, cuando ya conoce su valor y la fuerza de su 
amor, descubre que es la hija del enemigo de su pueblo... 


Antigua discipula de , intentó 
evitar que su maestro se aliara con las 
fuerzas oscuras, pero todo es inútil: 
ahora, la única esperanza es detener la 


di destrucción de los reinos de y 
mediante el valor de la princesa 
— y su amor por . 


el heredero de 


Así, de repente, el argumento 

no parece muy lógico, diga- 

mos que diferente.. Tenemos a 

tres niñitos adorables que tienen que ir 
a la escuela y dormir la siesta como úni- 
cas defensoras del bien y la justicia en 
una ciudad... Pétalo, Cactus y Bur- 
buja son el mejor experimento del 
profesor Utonium, que las creó mez- 
clando cosas dulces y bonitas... pero se 

le coló la misteriosa fórmula X, que 

les dió esos poderes especiales. Nues- 


tros chicos deben luchar contra los 
malos malosos que intentan hacerse con 
la ciudad, desde ladrones de bancos a 
gamberros como los Mohosos, pasan- 
do por Cucaracho o intentar que su 
alcalde, llamado Alcalde, haga algo 
bueno o se deje dominar por el cerebro 
del Ayuntamiento, su explosiva secre- 
taria... Cada día podéis disfrutar de un capí- 
tulo doble (poco/más de 11 minutos cada 
uno) y ¡jalucinar con LAs SUPERNENAS!! 


Pelirroja y con coleta, Pétalo es la verdadera líder 
del grupo. Ni tan sensiblera como Burbuja ni tan 
malhumorada como Cactus, sabe mantener la 
cabeza fría en todas las ocasiones y hace de media- 
dora entra las otras dos. Quizás su problema es que 
a veces piensa demasiado, e intenta seguir las nor- 
mas muy rígidamente... “defecto” que no tienen las 
demás, por cierto. Su ataque más poderoso es un 
torbellino de hielo. 


ES AUIATE 


Rubita, de enormes ojazos azules y dos monísimas 
coletas, es la más sensible del grupo, y quizá es la 
típica “rubia tonta”. Hay que reconocer que lista, lo 
que se dice lista, no es, al menos comparada con sus 
compañeras, pero a pesar de todo, ¡es una super- 
nena! Pero tan, tan dulce que puede comunicarse 
con los animalitos... sobre todo con las ardillas. 


ES 


EL CREADOR 


Craig McCraken, el creador de estas simpáticas heroí- 
nas, empezó a dar forma al proyecto ya cuando que 
estudiaba en el Instituto de Arte de California, en los 
Estados Unidos. Allí rodó el primer corto protagonizado 
por estas tres niñitas de enormes ojazos, inspiradas en las series 
de los años 60 y 70 (BATMAN, por ejemplo, ¿no os suenan su 
forma de luchar y sus ácidos comentarios?), y que han ido evo- 
lucionando con los años. La serie propiamente dicha empezó a 
emitirse en los Estados Unidos en otoño de 1998, pero Car- 
toon Network ya había emitido, con mucho éxito, los cor- 
tos que McCraken realizó basándose en su primera película 
sobre Burbuja, Cactus y Pétalo. Supongo que no sor- 
prende a nadie saber que es una de las series más 
populares de la televisión, ¿verdad? 


EIETUS 


La morena del grupo es esta jovencita malhumo- 
rada y con un genio explosivo. A veces debería 
pensar las cosas dos veces antes de lanzarse a la 
acción, pero la verdad es que, a veces, su carác- 
ter revoltoso e irreflexivo también funciona... 
Burbuja, a causa de su forma de ser, le saca de 
quicio. Su poder es el fuego, sin duda. 


Daniel Torres 
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Es rápido y divertido. Y, por primera vez, ¡podrás atrapar a los 150 
Pokémon en un solo juego! Golpea la bola y mejora tu récord. 
Prepárate para temblar. Porque, con Pokémon Pinball, tu Game 
Boy tendrá también la capacidad de vibrar. Dale a la bola con 

Pokémon Pinball. 


GAME BOY COLOR 


pokemon.nintendo.es 
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pct e y 
ln UN de | leal e ] a l Ni 
El BUICA UG 
¡VENGA, VENGA, DANOS LAS 
PISTAS PARA LA ÚLTIMA PALABRA! . 
¡VA CASI LO E ¡EL QUE RIE EL 
S TENEMOS! e SI LE A ÚLTIMO, RÍE MEJOR! d 
>, ¡NOS CONCEDERÁ d 
UN DESEO! 3 Í 
; N UNA EN eE . ¡ 
LA , á 
TENDRAS e 7 7 
MINOMBRE ||/? ES S 
> q 
N ] “LA MÁS FAMOSA : 
EMPERATRIZ DE EGIPTO, EL EMPERADOR 
FRANCÉS QUE CONQUISTÓ ESTE PAÍS, 
Y EL MÁS FAMOSO RÍO QUE LO CRUZA, ENTREESTOS CINCO. 


TIENEN LA MISMA LETRA... ES FALSO... 
¿CUÁL ES?” ¿QUÉ LETRA TIENE 
EL INTRUSO? 


ESCUCHA, TOM: 
EN ESTE RECUADRO LLENO DE LETRAS... 
¿CUAL ES LA QUE APARECE MÁS VECES? 


¡ES UNA ADIVINANZA! 


pio E | “Soy una letra, 
O ¡empre estoy recta, 
PRPROSÑK $ 
OAOPRA NY y Si me el 
ARSROS soy otras letras 


¿CUÁL DETODOS LOS CAMINOS" 
LLEVARÁ A LOS TURISTAS /f 
HASTA LAS PIRÁMIDES? || 


LA CUARTA 


4 > IA A ; 
NS E ADAN 
q pl ) 
PALABRA ¿dd IIA, 
CLAVE ES... 
CREO QUE YA LO TENGO... 
PE-PERO... PERO... HASTA AHORA HEMOS Sa] 
HESTO NO TIENE NINGÚN SENTIDO!!... COGIDO MUCHAS VECES 
¡EL FARAÓN MICERINOS, EL DE LA PIRÁMIDE, A LA PRIMERA LETRA DE 
ESTÁ MUERTO HACE MILES DE AÑOS! Ed CADA PALABRA... 
¿CÓMO VAMOS A ATARLE UNA OLLA EN... 4 < 
6 
¡SÍ, sÍ...! 
¡SALE EL NOMBRE DE < 
UN DIOS EGIPCIO! 


¿Y TÚ?... ¿YA LO HAS 
DESCUBIERTO?. PUEDES a 
PREGUNTÁRSELO A TUS 
PADRES O CONSULTAR 
UN DICCIONARIO. /* 
¡TODO VALE! 


No te olvides de: Moo) 
recortar el punto 
4. para el sorteo 


BUENO, PUES ÉSTE 
ES EL LUGAR 
DONDE Nos HAN 
CITADO LOS 
LEPRICANOS... 


O-OYE, BE-BETO.., AH, SON 
ESOS LEPRICANOS MUCHO MAS 
DEL ROBLE GRIS... MI FEOS QUE EL 
dCo-CÓMO SON,,,? RESTO DE LoS 
LEPRICANOS 


Guión y color: Vergara Dibujo: Ágreda 


¡BRRR! ESTE 
SITIO MÉ PONE 
LA CARNE DE 


.. Y MUCHO MÁS PELIGROSOS. SIEMPRE] | ... PORQUE CoMo VÉN EL FUTURO, SIEM- 

ESTÁN HACIENDO MALDADES Y | [PRE SE ANTICIPAN A LoS MOVIMIENTSS 

NADIE SE ATREVE A ENFRENTARSE| | DE SUS ENEMIGOS Y ES IMPOSIBLE 
A ELLOS e | PILLARLOS FOR SORPRESA ... 


EL MIOPE 
DE LA TRIBU .. 


VERGARA + ÁGREDA Zooo 


La mayor,tienda de cómics 
de Barcelona se multiplica 


Ahora también en Internet: www.normacomics.com 


Mirad detenidamente 
las caras de un papel. 


La cara buena, la mejor para 
dibujar, es en la que se lee la 
marca y en la que el tacto del 
papel es un poco más áspero, 
un poco más rugoso. La cara 
contraria es más lisa. 


Durante su utilización, 
procura coger y sujetar 
el papel por los bordes. 
Aunque tu mano esté 
limpia puede engrasar 
el papel y luego no ab- 
soberá la tinta. 


INACCrCOnA 


Sí, a cada lado de una hoja de 
papel le llamamos cara. 


ASÍ QUE UN PAPEL 
SÍENE DOS CARAS, 


Eso es. Pues esas caras no son iguales. Esto lo com- 
probarás más fácilmente con un papel rugoso. 


Si un papel es bueno de verdad, ] 
puedes usar cualquiera de las i 
dos caras, pero es mejor que | 
compruebes que vas a trabajar 

en la cara buena. Además, cuan- | 
do tus amigos te vean exami- | 


nar el papel con detenimiento | 
pensarán que estás hecho un | 
experto artista. 


Para evitar que la mano con la que dibujas sobre 
el papel lo engrase y ensucie al apoyarla y aras- 
trarla, colócate debajo un papel fino. 


No todos. Hay que saber qué papeles aguantan más el agua. Los satinados 
(¿recuerdas? Aquellos totalmente lisos y brillantes) es mejor no mojarlos. 
Si tienes que hacer un trabajo al que vas a añadir colores al agua (acuare- 
la, lápices o ceras acuarelables, gouache...) utiliza un papel rugoso, que 
tenga grano, y que no sea demasiado fino. Si vas a hacer una acuarela uti- 
liza el papel de acuarela.Verás que es el más rugoso.Y para evitar que con 
el agua se te abombe, lo mejor es mojar antes todo el papel. 


AR EL PAPEL PARA LA ACUARELA 


2 La sacas y la dejas escurrir 
cogiéndola de una esquina. 


1 Sumerge la hoja en el 
agua durante unos minutos. 


Y 


4 La dejas secar bien. Así 
quedará tensada y cuando 
comiences a trabajar con el 
agua no se abombará. 


dls 


3 La colocas sobre tu 
tablero de dibujo y la suje- 
tas con chinchetas o con 
cinta de papel adhesivo. 


¡YA ESTOY N 
AQuÍ, 
CHICOS! 


¡ES HORRIBLE! 

¡CADA VEZ QUE 
BESO A ALGUIEN 
ME TRANSFORMO! /h 


DAN A MÍ LOS 
BICHOS... _A 


Esta Navidad 
sentiras la llamada 
dela a, <“ Y 


i Coge una ficha de la Bolsa de 


P e ME la Sorpresa, consigue todos tus 
| la ls Ú animales y gana 


e 


> 
EN 


¡Qué animalada! 
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Ahora también tienes a los en Cd-Rom y 
puedes encontrarlos a todos en sus versiones Roja 
y Azul. En este número de sorteamos 12 
Cd-Rom Project Studio de POKÉMON AZUL, 
donde, una vez más, podrás personalizar tarjetas 
y felicitaciones a tu gusto, hacer 
tus propias cartas, llaveros, eti- 
quetas... con los 

que te faltan. ¡Este 
Cd-Rom es 
imprescin- 
dible! 


TOP TEN POKÉMON - ( 
==" Si quieres hacerte con uno, realiza tu 
5. propio Top Ten Pokémon; o sea, tienes que 
/ puntuar del 1 al 10 a los Pokémon. 


¿Cuáles son tus 10 preferidos? 


Envíalo antes del 
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Lo mejor de un ordenador es que sirve para un montón de cosas. Si tienes uno 
lo montas bien no necesitarás ni televisión, ni equipo de música, ni cons 
juegos. Hoy vamos a hablar de convertir nuestro ordenador en un equipo de música 


Como todos sabréis, si disponéis de una tarjeta de 
sonido en vuestro ordenador (y casi todos los orde- 
nadores llevan una, y si no se les puede añadir) 
podréis escuchar CD de audio a través de los altavo- 
ces, utilizando la unidad CD-ROM. No sólo eso, si 
queréis mayor calidad y más potencia de sonido, 
podéis conectar la salida de audio de vuestra tarjeta 
de sonido a una cadena Hi-Fi cualquiera y oír todo lo 
que suene en vuestro ordenador a través de los alta- 
voces de la misma. 


Pero lo realmente interesante del ordenador es que 
no sólo puede reproducir (Ds de audio, sino que 
tombién admite otros muchos formatos de sonido. El 
más habitual en un entorno Windows es el WAV. Este 
formato es de onda de sonido sin comprimir, y resul- 
ta muy útil para editarlo, aunque los archivos ocu- 
pan mucha memoria. Para que os hagáis una idea, 
una conción de 4 minutos puede ocupar hasta 50 MB 
(mega bytes) en formato WAV. 


Un formato muy útil y tremendamente extendido en 
la actualidad es el MP3. Los archivos de MP3 están 
muy comprimidos, por lo que ocuparán mucha 
menos memoria que los WAV, pero requerirán más 
esfuerzo por parte de nuestro ordenador para repro- 
ducirlos. En un ordenador moderno mínimamente 
potente, este esfuerzo extra pasará desapercibido, 
así que no es problema. En Internet se pueden 
encontrar MP3 de cosi cualquier música que se os 
pose por la cabeza y, dado que los archivos son de 
un tamaño relativamente pequeño (entre 2 y 5 Mbs. 
en la mayoría de casos), se pueden bajar sin dema- 
siado problema. 


Existen varios programas para conseguir archivos 
MP3 en Internet. Con estos programas te puedes 
conectar con otros usuarios o con servidores que hay 
en Internet cque contienen ficheros MP3. 


Para poder escuchar MP3 en el ordenador necesita- 
rás algún programa que sea capaz de reproducir 
estos archivos. El más común es el Winamp, que 
puede descargarse en www.winamp.com de 
manera totalmente gratuita. Winamp es un pro- 
grama muy útil pues, aparte de reproducir MP3, 
puede reproducir casi todos los demás formatos de 
audio y tiene otras funciones como la lista de repro- 
ducción (pones varios ficheros de audio en una lista, 
que se irán reporduciendo uno detrás de otro) o el 
ecualizador (que te permite retocar el sonido). 
Además el Winamp tiene muchas carátulas, llama- 
dos skins, con las que puedes cambiar el aspecto del 
programa. 


Otra opción para escuchar música con tu ordenador 
es mediante emisoras de radio que emiten (al mismo 
tiempo que su emisión normal) a través de Internet. 
Así, puedes “captar” emisoras de otros países y escu- 
char su música sin necesidad de una parabólica o un 
equipo de radioaficionado. Basta con tener el 
RealPlayer, programa que podéis bajaros gratis de 
la página www.real.com, para escuchar este 
audio “en directo”, es decir, que se emite en forma- 
to streaming (oyes el sonido a la vez que tu ordena- 
dor lo recibe, y no puedes guardarlo en tu disco 
duro). 


1 Prof. Chip 
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¡Colorea a Tommy! 


La Paramount ha puesto“a la venta los nuevos vídeos de Rusrars, los peque- 
ñajos más traviesos de la pantalla, ya les conocéis. Siempre que pueden hacen 
sus pequeñas escapadas caseras, en las que corren todo tipo de aventuras... 

En una de ellas, Tommy ha perdido el color. ¿Puedes ayu- 
darle? ¡Seguro que sí, dibuartista! 


Tienes hasta el 31 de diciembre para 
enviarnos a Tommy coloreado por ti. 
¿A qué esperas? ¡Envíanos tu carta y S 
entrarás en el sorteo de 20 nuevas ss RA Ea 
películas de los Rusrars! 


E , : E Envíanos a: 
uanto antes nos envíes tu carta, más posibili- 
DIBUCONCURSO RUGRATS 
dades tendrás de ser uno de los 20 afortunados. Revista ¡Dibus! 
c/ Fluviá, 89 


O ! 08019 Barcelona 


* Haz una fotocopia de esta página y coloréanos tu dibujo. 


No olvidéis escribir vuestro teléfono junto a vuestros datos personales 


C€, 'M pi 


Y RARCALONA + Spa 


Ma | ' h i 24% 0 e Ll 


PUDER DE UNO 


El 22 de diciembre es un día especial para los 
pokemonmaníacos, ya que se estrena en los 
cines de nuestro país la segunda película, titu- 
lada Pok£mMON 2: EL PODER DE UNO. Esta emocio- 
nante aventura está llena de profecías y 
Pokémon legendarios que vais a poder ver 
muy pronto... 


La historia empieza con una terrible tormenta que lleva a nues- 

tros protagonistas a la isla de Shamouti, donde participan en 

una fiesta típica de este lugar. Esta fiesta la celebran los ¡sle- 

ños en honor a los tres dioses de los elementos: Moltres 

(fuego), Zapdos (electricidad, luz) y Articuno 

(hielo). Según dice la leyenda, los tres dioses viven en 

una isla cada uno, que recibe el nombre del elemento del 

dios que vive en ella: isla del fuego, de la luz y del hielo. 

Un día, el equilibrio de la naturaleza mantenido por estos dioses 

se romperá y un gran caos se precipitará sobre la Tierra. Cada año, 

un isleño recibe el honor de viajar a las tres islas para comprobar que todo está en 

orden y esta vez se le concede a Ash, que acepta encantado. Mientras Ash prepara su 

viaje entra en escena el magnate Lawrence lIl, un excéntrico que colecciona Pokémon 

raros y que ha conseguido atrapar a Moltres. El desequilibrio de los elementos se empie- 

za a notar y el viaje de Ash se convierte en una arriesgada misión, que tiene por obje- 

tivo salvar el mundo. Ash consigue superar su miedo y se da cuenta de que una per- 

sona sí puede marcar la diferencia y salvar el mundo con la ayuda de sus amigos. 

Además, todos sus Pokémon saldrán voluntariamente de sus pokéball para ayu- 

darle, sin que él les haya llamado; y para ponerle la guinda al pastel, cuando los tres 

dioses están luchando entre ellos y la catástrofe parece inevitable aparece Lugia, que lle- 

vará a Ash a sus espaldas para reunir los tres objetos de los elementos necesarios para res- 

tablecer el orden otra vez. La película reserva otras muchas sorpresas, como la reacción del 
Team Rocket ante el desastre y la evolución de Slowbro: Slowking. 


*201 ANNOON 90 X 


Annoon es uno de los 100 nuevos Pokémon que podemos encon- 
trar en los versiones Oro y Plata para Game Boy y también en la 


tercera película y en las cartas, cómo no. Lo más curioso de este 

Pokémon es que puede adoptar 26 formas distintas, coincidiendo i 
con las 26 letras de nuestro alfabeto. Por eso este Pokémon forma 

por sí mismo un alfabeto propio: el alfabeto Annoon. ¡Prueba a 


escribir mensajes codificados con este particular alfabeto! 


LA AVENTURA DE RESCATE DE 1.016,11 


lgual que en la primera película, al final de 


h Lugia 


3 
contramos un cortometraje de 22 minutos titula 
á 


a | 
el 


do , Donde no ap: » Slowking 
rece ningún humano en el grupo protagor 
Entre la p el cortometraje aparecerán s 


» Hoothoot 


*165 Ladyba > Bellossom 
b Ladyba 
> Elekid 


*182 
BELLOSSOM 
(KIREIHANA) 


Llega Gym Heroes, la siguiente ampliación del popular juego de cartas / : E el be volcán. Su pits bloqueando el 
coleccionables de Pokémon; esta ampliación consta de 126 cartas, y los entrenadores y POSO, 0 MBÑO. que són ena qUe FE UA 


á , Ñ a de Pester Ball para que surja de la lava. 
estrella son: Misty, Brock, Teniente Surge y Erika. Tenéis más información en O 
i Para que aparezca tienes que atraer a 
hasta el huevo que hay en el túnel y tocar la Pokeflauta. Si lo 


muevas tecnologías se combinan con el entretenimiento en forma de has hecho bien, lanzará el huevo de un golpe, que 
hn nuevo vo juego que tienes que conectar al teléfono móvil. Como quizá ya hayas adivi- se romperá al caer al suelo. 


Para fotografiar a , toca la Pokeflauta cuando veas 
en pantalla a y al huevo en cuestión. 


Revista ¡Dibus! - NORMA Editorial 
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1 María José Álvarez, La Seu d'Urgell (Lleida). 6 Juan Muñoz Moreno, 
2 Laura Aza Puig, Hostalric (Girona). Mollet del Vallés (Barcelona). 
3 Alfredo Díaz Haynes, 7 Esther Ferrer del Sol, Massamagrell (Valencia). 
Costilleja de la Cuesta (Sevilla). 8 Daniel Buendía Barceló, Marratxi (Baleares). Pe 
4 Juan León Villarroya, Barcelona. 9 Alberto Pérez Agijera, 


5 José Antonio de la Hera Gilarranz, Santiago de la Rivera (Murcia). 


Torrejón de Ardoz (Madrid). 


Pokémon protagonistas: ++81 Magnemite, ++88 Grimer. 


Nuestros protagonistas llegan a la ciudad industrial Gunjo, y Pikachu parece no encon- 
trarse demasiado bien. Ash le lleva al Centro Pokémon más cercano y allí, la enfer- 
mera Joy le diagnostica que tiene un principio de resfriado Pokémon, aunque el 
pequeño Pokémon ratón parece sufrir una sobrecarga eléctrica. Mientras Pikachu 
empieza su tratamiento, la ciudad sufre un tremendo apagón. Los problemas parece que 
vienen de la central eléctrica y Ash y Brock van a investigar. Allí encuentran a varios 
Magnemite y unos cuantos Grimer. ¿Qué ocurrirá? 


Pokémon protagonistas: +150 Diglett, ++51 Dugtrio. 

Ash, Brock y Misty se han perdido en las montañas por culpa de haber toma- 
do un camino que no estaba en su mapa, cuando de repente oyen una explosión 
y se acercan al lugar a ver qué ocurre. Allí les cuentan que han tenido que parar 
unas obras por culpa de los Diglett, unos Pokémon de tierra que están impi- 
diendo que avancen las obras. El propietario de la constructora ha contratado a 
varios entrenadores para librarse de los Diglett y Ash se lleva una enorme sor- 
presa cuando encuentra allí a ¡Gary! Pero los problemas aumentan cuando, enfu- 
recidos, algunos Diglett evolucionan en Dugtrio... 


CAPÍTULO 31 CAPÍTULO 32 La uiama poxemon-ATHoN 


EL POKEENFREN- 
TAMIENTO NINJA 


)' 


Pokémon protagonistas: ++77 Ponyta, +78 Rapidash, +*58 Growlithe 
Ash, Brock y Misty llegan a una granja 
de criadores Pokémon: la familia 
Laramie; esta familia se dedica a la 
crianza de Pokémon y, una vez al 

año, organizan una gran carrera 

El Gimnasio Fucsia es el próximo objetivo de Ash, para comprobar que sus Pokémon 

el lugar donde puede conseguir la próxima medalla crecen bien y están en forma. 
autorizada por la Liga Pokémon. Pero este gim- E Teum Rocket interviene 

nosio está rodeado de misterio, ya que al parecer, una vez más, pero la hija de 

está escondido. Se trata de un gimnasio ninja, que los Laramie resulta herida y le 

además de estar escondido a los ojos ajenos está ofrece a Ash su lugar en la carrera. 
lleno de trampas para los que consigan llegar all. ¿Quién será el ganador? 

Ash y compañía consiguen llegar y superar los 

trampas con dificultad. Después de superar el pri- 

mer combate, Ash se enfrentará con el Master del 

gimnasio. ¿Conseguirá Ash su medalla? 


Pokémon protagonistas: 
+54 Psyduck, ++48 Venomat, 
+100 Voltorb 


Guión: Clarke Dibujo: Gilson 


Y BIEN, . 
CHIQUILLA... 
¿ES QUE TIENES 


ENTONCES, 
SÉ UN 
POCO MÁS 
DINÁMICA. 


ESTÁ BIEN, 
SEÑORA. 


CONTINÚA, e 
JOVENCITA... NO : ' ESO ES. ASÍ 
TENGAS MIEDO SE VE QUE TE d PARA 
DE LEVANTAR | A ESFUERZAS. - HACER BIEN 
POLVO. djs JAN : p EL TRABAJO, 
¡( HAY QUE DEMOS 
TRAR TENER 
ENERGÍA. 


¿Lo 
ENTIENDES? 
¡DE E-NER- 

GÍA! 
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Imaginaos a un montón de hormigas, transportando 
ordenadamente grano y comestibles a una gran hoja en 
la cima de un montículo. ¿Es extraño, verdad? Lo normal 
es que llevaran toda esa comida al hormiguero, pero no... 
la dejan en un gran montón, como si fueran a hacer una ofren- 
do...Y en realidad es así, porque una vez al año estas hormi- 
gas reciben la desagradable visita de la banda de saltamon- 
tes liderada por el despiadado Hopper, que las obliga a pagar 
una gran cantidad de comida bajo la amenaza de atacar y des- 
truir el hormiguero con su banda. Si nos fijamos bien, parece un 
guión del oeste trasladado al micromundo de los insectos. 

Por culpa de uno de los inventos de Flik, la hormiga obrera 
más imaginativa de la colonia, la ofrenda se echa a perder 
y el furioso saltamontes exige una compensación: el doble 
de lo pactado para cuando haya caído la última hoja otoñal. 

La hormiga reina, después de un juicio que se ha emprendi- 

do contra Flik, ordena a éste que abandone la colonia y que 


e BICHOS, UNA AVENTURA EN MINIATURA es la segunda película que realizan los 
estudios Pixar para Disney. La primera fue Toy Story. 


e Más de 60 animadores han trabajado duro para esta película, dando vida a los 
numerosos personajes que aparecenen ella. 


e Los mejores animadores de Pixar tardaban una semana para dibujar de 3 a 
4 segundos de la animación de un personaje, por lo que deducimos que la ani- 
mación por ordenador no es tan sencilla ni tan rápida como parece. 


e La historia está basada en la popular fábula de La Fontaine, La ciGARRA Y 
LA HORMIGA. 


1507 dibus 


Una hormiga obrera tiene que abandonar el hormiguero para embar 


arse 
en un viaje que tiene como meta encontrar a unos insectos que estén dis- 
puestos a salvar la colonia de hormigas. Esta hormiga macho se llama 
Flik, y los pases de sus aventuras se estrenan en Disney 
Channel el 3 y 31 de diciembre. Disney y Pixar vuelven a 
unirse en una de las películas hechas por ordenador más 
impactantes de los últimos años. 


regrese con una solución al problema.Todos creen que no vol- 
verán a verle y sólo una hormiga le echará de menos: la her- 
manita de la princesa Atta, Dot. 

Flik iniciará su viaje con la esperanza de encontrar a fuertes y 
valientes insectos guerreros que puedan librar a la colonia de 
hormigas de la amenaza de Hopper y compañía. Al llegar a la 
ciudad (un montón de latas y otros desperdicios), encuentra a los 
que cree que serán sus salvadores: nada más y nada menos que 
a una froupe de circo a la que acaban de echar de un curioso local 
(instalado en una lata de refrescos vacía). 

Flik vuelve triunfante al hormiguero junto a Slim (el insecto 
polo), Francis (la mariquita macho), Heimlich (la voluminosa 
oruga), Rosie la araña (una viuda negra), Dim (el gran esca- 
rabajo), Manny (una mantis religiosa que hace de mago), 
Gypsy la mariposa y las cochinillas gemelas Tuck y Roll. 
¿Conseguirán vencer a Hopper y al resto de desagradables sal- 
tomontes? ¡Puede ocurrir cualquier cosa! 


> ¿Sabías que para 
E bichos, en la tele... 


EN DA : E 
| Y q e Se retocó la película entera, fotograma a 


Y fotograma, especialmente para su edición en 

e vídeo, porque no se quería perder ni un ápice de calidad de 
IN ¿Imagen ni que la peli sufriera los típicos cortes de los lados 
( >. (recordad que lo pantalla del cine es más alargada que 
>. la de la tele). Esto supuso un gran esfuerzo para los 

estudios Pixar, ya que adoptar de nuevo cada esce- 

na de la película, centrando los personajes, es 
y como volver a hacer la película, sólo que con los 


personajes y los decorados construidos. 


Y éste, el malo, 
no poa faltar... 


Disp 
¡Concurso con 


D isney Chann ye! a 
y Bichos! 


Para celebrar el estreno en Disney Channel de 
BICHOS: UNA AVENTURA EN MINIATURA, el día 3 y 31 de 
diciembre en su canal, sorteamos 15 lotes de: Gorra 
exdusiva Disney Channel + Banda sonora de la 
película (que hemos escuchado y que 
es una auténtica pasada) a los 

que nos enviéis los mejo- 

res dibujos relaciona- 


dos con la película. o. 


rre 


ODisney/Pixar 


3 IB J ICO | CURSO Fisher-Price 


¡En estamos buscando el personaje más 


divertido de las l 


¿Cuál es tu personaje preferido? ¿Cómo te lo imaginas en las Él 
Quizá comiendo turrón o abriendo los regalos... 


Deja correr tu imaginación y envíanos tus personajes si quieres entrar en el sorteo de 

de ... Con esta pizarra puedes dibujar y crear tu propia música a la 
vez; además, las luces bailan al ritmo de la música. ¿Quién dijo que la música y el dibujo no 
pueden unirse? po 


Para entrar en el sorteo de la , dibuja y 
envíanos a tus personajes en Navidades a: 


Revista ¡Dibus! 
¡Tienes hasta el para el Fluvia.nc.89 
conseguir una P 08019 Barcelona 
ha dicho! 


¡No te cortes y a la mesa de dibujo se 


No olvidéis escribir vuestro teléfono junto a vuestros datos personales. 


'ntertainmént. Todos los derechó4 reservados. 
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¿Qué pensarías tu, si de repente, un 

gigante de metal se te cayera encima... 

literalmente? Después del susto inicial, tal 

vez descubrirías que es el mejor compañero de 
juegos que hayas podido imaginar... 


ELIANE DEMIER RO 
WUmerEBeos a 0 
BRQUIBADO LO NESON 


TeADa eS 


la CHÍTICA 


a 
Corre el año 1957. En los Estados Unidos hay una sensación de nerviosismo general causa- 
do por la guerra fría y el posible ataque nuclear a su país. Por eso, cuando cae un objeto 
no identificado desde el cielo, la situación se complica. Y más cuando ese misterioso “mete- 
orito” resulta ser un gigantesco robot de varios metros de altura que se alimenta de metal 
y que, en el fondo, tiene un corazón de oro. El joven Hogarth lo encuentra cerca de su 
cosa, que es donde cue, y alegremente se convierte en su compañero de juegos, intentan- 
do que no se coma todos los coches del vecindario y ocultándolo lo mejor que puede. 
Pero claro, ¿cómo disimulos un bocado en tu coche o en un vagón de tren? Sólo es 
cuestión de tiempo que la gente se pregunte qué está pasando y pronto 
se presenta un enviado del gobierno, Kent Mansley, deseoso de 
desentrañar el misterio. Su intención es destruir al monstruo... sin 
darle ni una oportunidad para preguntarle cuales son sus intencio- 
nes. Hogarth no está dispuesto a permitirlo y consigue la ayuda 
de su madre y de uno de sus vecinos, que hacen de todo para 
ocultar al gigante e intentar que el ejército no lo destruya... o 
por lo menos, que no lo hagan cuando el niño está con él... 


A 


*- Gigante 


ci) 


Curiosidades 
obre esta 


producción 
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Desde el 7 de octubre, los fines de semana por la 
mañana ya no tenemos excusa para no ver 
la tele... y es que en TVE se emite 
i ', UN programa en el que 
podemos ver series cuyos persona- 
jes seguramente conoces: 


El rebelde y adorable Taz come todo lo que encuentra en su camino sin parar 
de dar vueltas. Este animal es todo un torbellino con patas, uñas y boca... el 
antiguo integrante de las vuelve a la carga con serie propia 
y con más hambre que nunca. La acción transcurre en una isla tropical que 
se encuentra en el Mar de Tasmania, en el que viven cocodrilos, serpientes, 
koalas y... ¡demonios de Tasmania! Taz, nuestro prota, trabaja como mozo 
en el Hotel Tasmania (el único que hay), donde no van demasiados turistas. 

es el encargado del hotel y su ambición es llegar a ser el propietario, 
aunque su madre es la propietaria... vamos, que no lo tiene demasiado difí- 
cil. Taz comparte tareas con otros empleados como Const ala y los 
gemelos ornitorrincos y Daniel, que trabajan de chapuzas. Los 
estrambóticos habitantes de la isla y Taz y compañía convierten cada copí- 
tulo en imprescindible. 


Si creías que el era 
único en su especie, conocer a toda su 
familia te va a sorprender de verdad. 

vive con su familia en en los Bosques de 
Tasmania, un lugar mágico repleto de comi- 

a. Jean, , Taz, 0 y 
forman la familia más revoltosa que hayáis 
podido ver jamás y su caverna es la más mar- 
chosa de toda Tasmania. 


Es una de las series que mejor 


ción, los hermanos Vaca y en los que se mete 


adoptados por una na llamada 
pareja humana. 


ky, Bugs Bunny, el Pato , , 
'orrecaminos, Piolín... todos acuden a su cita 
con las Looney Tunes, donde se reúnen los per- 
sonajes más famosos de la Wi . Ver estos 


capítulos es como un recorrido histórico, donde 
vemos la evolución de cada uno de los perso- 
najes. ¿Qué hay de nuevo viejo? Seguro que 
esta frase te suena... ¡Sí, has acertado! Se 
trata de Bugs, el conejo que siempre tiene 
una respuesta para todo y cuyo ingenio es 
puesto a prueba por el cazador Elmer, que nunca puede lle- 
vorse a Bugs a la cazuela. El Pat es el enemigo 
número 1 de Bugs, ya que como le consideran “un secun- 
dario”, trata siempre de ser tan o más carismático que 
nuestro conejo de la suerte... pero nunca lo consi- 


¿Cómo? Pollo tiene 11 años e 
representan la animación ac- intenta “parecer guay” siempre 
tual. Tiene dinamismo, fuerza y que puede, a pesar de su cres- 
un sentido del humor muy espe- ta y su puntiagudo pico... 
cial. Los protagonistas de esta Vaca es la hermana mansa 
serie son una pareja de excep- que consigue resolver los líos 


Pollo, que han sido — recurriendo a su alter ego, una heroí- | 
. Como todas — cómo no, hablan, cantan y bailan per- 
las parejas de hermanos, éstos tam- — fectamente. Hay otros personajes que 
bién discuten algunas veces, pero a entran en escena como un babui- 
pesar de todo se quieren. En no (un tipo de mono) que intenta 
cada capítulo veremos tres situa- — conseguir un trabajo, un demonio 
ciones muy distintas en la vida que vive debajo de la caso... Todos 
de los dos hermanos, que tam- — contribuyen a que cada capítulo tenga 
bién van o la escuela, a las gags de lo más originales. 
excursiones de final de curso... y 


U 


gue. El Corr es el bicho 
más veloz del desierto, pero no es 
muy inteligente. El e intenta 


miles de veces encontrar la fórmula ideal para 
atraparle, pero, como podréis suponer, es más 
fácil que le toque la lotería. También tenemos 
a Piolín, el canario más perseguido de la 
onimación. Siempre en su pequeña jaula, su 
dueña, una adorable ancianita, intenta pro- 
tegerle de las garras de Silvestre, un gato 
negro con muy malas intenciones. 


todavía, ¡esto no es todo, amigos! 


¡Me pareció ver a un lindo gatito! dice 
Piolín ¿y a vosotros? No dejéis de leer 


por Youkomon y Frikimon 


¡HOLA, DIBUCOLEGAS! 
LAS FIESTAS ESTÁN A LA 
VUELTA DE LA ESQUINA. 
¿HABÉIS SIDO BUENOS? 
HA LLEGADO EL MOMEN- 
TO DE PASARLE REVISTA 
AL AÑO... 


EN EL DIGIMUNDO TAMBIÉN 
ESTÁ A PUNTO DE LLEGAR 
LA NAVIDAD Y YA ESTAMOS 
TODOS PREPARADOS. é¿Y 
VOSOTROS? 


ESPAÑA: la aparición del videojuego Dicimon WORLD se retrasa hasta finales del mes de noviembre. 
¡Un poquitín de paciencia! 


EEUU: al otro lado del charco ya se puede ver la segunda temporada de Disimon en Fox Kids. 
¡Esperamos que muy pronto llegue a España! Si queréis más detalles sobre Zero Two (eso sí, en inglés) visi- 
tad: xkids imo! 


JAPÓN: en el país del sol naciente no encon- 
tramos a DiGImoN hasta en la sopa... ¡pero sí en 
los caramelos! Las mini-figuras de DiimoN (2,5 
cm. de altura) se venden junto a una minificha 
del personaje y unos cuantos caramelos. 


RESUMEN DE LOS CAPÍTULOS 1 AL 10 APARECIDOS EN LA Guía Dibus N?1: Mientras esta- 
ban de vacaciones de verano en un cámping, 7 niños (Tai, Matt, TK, Sora, Mimi, Joe 
e Izzy) son transportados a un fantástico lugar llamado el Digimundo. Allí se encontra- 
rán con 7 mascotas digitales (Digimon) que les están esperando... porque ellos son los 
Niños Elegidos y, con su ayuda, deberán salvar el Digimundo de las garras del mal para 
evitar un gran desastre en la Tierra. Los Digimon y los Niños Elegidos enseguida hacen 
huenas migas y cuando están en peligro... ¡los Digimon Digievolucionan y salvan la situa- 
ción! Cada uno tiene un poder distinto y puede Digievolucionar varias veces, pero siempre 
volviendo a su aspecto original. Aquí tenéis los títulos de los 10 primeros capítulos: 


Joe y Gomamon son salvados por Sora y Biyomon en su 
embarcación después de haber luchado contra Ogremon; cuan- 
do llegan a tierra son capturados por un grupo de Bakemons 
(Digimon fantasma) que quieren sacrificarlos. Con la ayuda de 
Ikkakumon y Birdramon vencen a los Bukemon y consi- 
guen escapar. 


T.K. y Patamon son atacados por Leomon y Ogremon. Entonces lle- 
gan los demás Niños Elegidos y con la ayuda de sus Digivice destruyen 
las ruedas negras para que Leomon 

vuelva a su estado normal (no es un 

Digimon maligno). Leomon les cuenta 

a los chicos que para salvar la Isla File y 

volver a sus casas deberían derrotar a 

Devimon, pero al enfrentarse contra él 

no tienen suficiente poder y Putamon se 

transforma en Ángemon. 


Una vez en Server, llegan al pueblo de los Pagumons, unos 
Digimon nada amigables que, con la ayuda de Gazimon, tienen 
encerrados a los Koromon, los auténticos habitantes del pueblo. 
Los Niños Elegidos consiguen salvar a los Koromon, pero apare- 
ce el malvado Etemon con sus cuerdas de guitarra para ponerles 
los cosas difíciles a los Niños Elegidos... Los chicos huyen a una 
cueva cercana y allí Tai encuentra su emblema, el del valor. 


Capítulo 1 
Capítulo 2 
Capítulo 3 
Capítulo 4 
Capítulo 5 
Capítulo 6 
Capítulo 7 
Capítulo 8 
Capítulo 9 
Capítulo 10 


í Tk y Patamon llegan solos al pueblo 
$ de Primary, donde viven muchos bebés 
Digimon. Elecmon, el cuidador de los 
bebés Digimon y los Digihuevos, apa- 
rece con intenciones de luchar contra 
Patamon. Pero los bebés empiezan a 
llorar, y T.K. resuelve la situación orga- 
nizando una competición de cuerda que 
Patamon gana. 


Aconsejados por el sabio anciano Gennai, nuestros protas se dirigen 
al continente Server (Servidor) para encontrar los emblemas que 
les permitirán posar al siguiente nivel de digievolución. Pero los chi- 
cos no lo tendrán nada fácil, ya que antes de llegar son atacados por 
un Digimon acuático. ¿Conseguirán llegar al contiente Server? 


Después de un depurado análisis, Izzy llega a la conclusión de 
que los Digimon necesitan dos cosas para Digievolucionar: que su 
amigo humano esté en una situación de peligro y tener una gran 
reserva de energía. Tai ha sido el primero en encontrar el emble- 
ma y llena a Agumon de comida hosta hartarlo para que 
Digievolucione. Pero cuando las cosas se ponen feas y bajo la ten- 
sión provocada por el impaciente Tai, Agumon Digievoluciona en 
un Digimon equivocado, el terrible Skull Greymon. En medio 
de la confusión, Joe encuentra su emblema. 


¡Llega elmundo digital!! 


ki 


secrett 


kl 


> César Sánchez 


DiGiMON 
¡Dibus! 


CONSTRUIR 


RECETA 


Esto es una baraja de tipo Hiper Campeón, o sea, “lo 
Digievoluciono lo más rápido que pueda y lo aguanto”, 
pero hay muchos más tipos de barajas que os contaremos 
en los próximos números de ¡Dibus! 


1 Gabumon .......... (In-05) 

4  Tortomon .......... (In-25) 

3  Gekomon .......... (In-27) 

A A (In-30) 

3 Megakabuterimon .... (In-28) 

3  Triceramon ......... (In-29) 

2  HérculesKubuterimon .. (In-33) 

2  Saberleomon ........ (In-34) 

4 — Digivice Rojo ........ (In-59) 

2 Anulación .......... (AV-49) 
2 Anulación .......... (AV-50) 
2 Anulación .......... (AV-51) 
2 Metal Attack ........ (In-53) 

2 Bomb Dive ......... (Av-52) 
2 Ofensiva Roja ....... (In-49) 

2 Ofensiva Amarilla .... (In-50) 

2  Tentomon .......... (In-07) 

2  Gabumon .......... (In-05) 

2 


Otamamon ......... (In-24) 


(0 saludo para 
todos los 


DIBVS mar ¡acosf 


Entrevistamos a - 


, Deniol Torres no ve lo tele y no tiene ici cómics, pero lee 
muchísimos libros y le encanta la música clásico. Este dibujante - 
- volenciano es uno de los mejores de nuestro país, y sus cómics 
W sé. se leen por todo el mundo. Tiene historias de ciencia-ficción, 
) <¿s> otras para niños... Su personaje más conocido es un detecti- 

ve espacial llamado Roco Vargas, que tiene un robot lla- 


« fan 
Ñ Ñ dl ADOO 
mado Cosmo. ¿Cómo? ¡Es el mismo Cosmo de nuestra revista! Vamos a SITO 
conocer un poco mejor a este gran autor. 
Cosmo y « Tom 
- ARoco Vargas, ya que está relacionado con Cosmo y, además, eS SS sel 
oparecerá dentro de muy poco, una nueva historia de este personaje, pero un poco más Ya S Y) 


joven. Roco es un personaje para todos los públicos. 


Roco Vargas 


. - Es un aventurero espacial, pero basado en los personajes clásicos. Su mundo es como una cien- 
cia ficción “retro” y los personajes que salen en las páginas de este cómic recuerdan un poco a los persona- 
jes antiguos de los años 40 y 50... Aunque parezca un detective, en realidad es un piloto espacial. (DS Boco Vargas es un piloto espacial que ya lleva tiempo 
cruzando el espacio con su nave, acompañado por el fiel 
Sansón y el divertido Cosmo. 


MINI-BIOGRAFÍA 


2 Daniel Torres nació en Teresa de Cofrents (Valencia),  % En 1999, diseñó la fachada ilustrada de 16 x 16 metros del 
en 1958. nuevo edificio de NORMA Editorial. ¡Imaginaos! un edifi- 


e Estudió Bellos Artes desde 1975 hasta 1980. cio con la pared llena de personajes de cómic... 


ARPA : 9 En el 2000 ha publicado un nuevo álbum de Roco VARGAS, 

2 Desde 1980, NORMA Editorial ha ido publicando todos sus su personaje más popular, y además tiene mucho otros pro 

obras, entre las que destacamos Trirón, EL OCTAVO Día y yectos, como una serie de dibujos animados de Tom (ya os 
Roco VARGAS. 


iremos informando), un mural que ilustrará la Barcelona del 
2 En 1985, comenzó a realizar trabajos de ilustración para futuro en el 2004... ¡Ah! y otro álbum de Tom, en esta oca- 
varias editoriales de los Estados Unidos. sión ambientado en París. 


9 En 1994 publicó Tom, que se había estado serializando en el 
suplemento Pequeño País del diario El País, que además ha 
sido publicado en España, Alemania, Estados Unidos y Japón. 


2 Ha ilustrado varios libros, como LAS BARBARIDADES DE BÁR= 
BARA y EL VIAJE FANTÁSTICO DE BÁRBARA, TURNO DE NOCHE y 
lo serie FLORIAN. 


9 En 1997, se publicó en España, Estados Unidos, Alemania y Fran- 
cia la recopilación de LAS AVENTURAS SIDERALES DE Roco VARGAS. 


E, pe 
Daniel TOHES 


Roco VARGAS 


OSCuro. 
En bosgue DScmN 


E quad 


niel T, - Roco siempre va con un niño que se 


llama Sansón. Este niño tiene un robot que se 
llama Cosmo. Como era una mascota muy simpáti- 
ca y expresiva que tiene mucho movimiento, y deci- 
dí darle una serie a raíz del encargo para Dibws. En 
ella Cosmo trabaja en una gasolinera y vive en un 
asteroide con otros robots que se alimentan de gaso- 
lina. Sus compañeros son el listo ,el bobo, el que se 
duerme en todos partes... 


Tom 


- Tom es un personaje bastante antiguo, 
ya tiene 6 6 7 años. Cuando lo publiqué coincidió 
con el estreno de Parque Jurásico... Los dinosau- 
rios tienen la cualidad de fascinar siempre a los 
niños. Al resto de los animales los pueden ver en el 
200 o en lo televisión; pero a éstos no, y entonces 
despiertan su imaginación. Tom es un dinosaurio 


D - ¿Qué materiales profierés para dibujar? ¿Y para colorear? 
Daniel 7. - El lápiz para dibujar, luego entinto con una línea fina o 
gruesa dependiendo de si quiero darle más o menos expresividad al 
personaje. Para el color, depende de lo que quiera conseguir, si se 
trata de un cielo claro con nubes, por ejemplo, usaría la acuarela 
líquida. Si quiero colores vivos, uso el guash. 

D - ¿Qué hay que hacer para dibujar unos fondos tan deta- 
llados como los que tú haces y cuánto tiempo se tarda en 
dibujarlos? 


Daniel T. - Depende del tipo de decorado que seo... En Tom no apa- 
recen fondos complicados, excepto cuando sale alguna ciudad, con 
mucha gente. Hay que dibujar mucho para conseguir buenos fondos, 
yo ya tengo mucha experiencia... 


D - ¿Cuánto tiempo acostumbras a tardar en hacer una 
página de cómic como Tom o Cosmo? 


Daniel T. - Un día y medio, aproximadamente. 


D - Además de dibujar cómics, también aconsejas cada mes 
a nuestros lectores en la sección Jóvenes Dibujantes. ¿Qué 
consejo les darías a los que están interesados en el dibujo 
de cómics? 


1 El Príncipe Valiente 

2 Terry y los piratas 

3 Adele Blanc-Sec 

4 El pequeño Nemo 

5 El Hombre Enmascarado 


a 
PREFERIDOS 

1 Steve Canyon 

2 Popeye 

3 Tintin 

4. Batman 

5 Morsupilami 


sus 5 SERIES DE DIBUJOS 
ANIMADOS PREFERIDAS: 
1 Morsupilami. 
2 Mickey Mouse 
3 Abracadabra 
4 Baiman 
5. Los Simpson 


sus 5 PERSONAJES DE DIBU- 
JOS ANIMADOS PREFERIDOS: 
1 Bart Simpson 
2 El Coyote 
3, Jerky, el dinosaurio 
4, Porco Rosso 
5 El gato Silvestre 


»mplo los de Disney? — 
[. - Ahora que estamos prep 
versión animado, Tom va a hablar cc 
les y puede que con los niños. 
qué especie pertenece Tom? 
T. «Exactamente no lo sé... pero está basa 
do en una especie real. Ha ido cambiando con los 
años; antes le dibujaba unas crestas en el cuello y 
por toda la espalda, pero ahora ya no. Ha sufrido 
una pequeña metamorfosis. 


Daniel T. - Leer muchos cómics y muy distintos... como hice yo. Y 
hacer dos lecturas del cómic, una como aficionado y otra como obser- 
vador del lenguaje del cómic. Hay que fijarse en todo. 


Y éste es Daniel Torres, un profesional del cómic con una gran 
correra a sus espaldas, que nos sigue sorprendiendo con nuevas his- 
torias y personajes, ahora también en la animación. 


goco VARGAS 


¡Hola a todo el mundo! Nosotros continuamos con nuestra sección, y hoy nos adentramos en 
el universo de las tizas pastel (Policromos Pastel). Ya hablamos en un número anterior de las 
características de los pasteles, pero en este caso añadimos un par de ventajas... 


Estas barritas de forma rectangular son muy prác- 
ticas porque con ellas se pueden manchar grandes 
superficies rápidamente y sus lados en forma de 
ángulo nos sirven para realizar detalles; además, 
se adaptan a cualquier soporte: papel, cartón, 
modera e incluso piedra. ¡Por si a alguien se le 
ocurre reproducir las cuevas de Altamira! Se 
presentan en cajitas de 12, 24, 36,48, 72 y hasta 
100 tizas pastel. Esto es variedad, sí señor. 
Vamos al ataque: utilizaremos un lápiz y un papel 
blanco en el que dibujaremos la ilustración (en 
sucio). A continuación, calcamos el dibujo con un 
rotulador negro punta fina a un papel de color; 
puede ser un papel rugoso o una cartulina que 
podemos adquirir en cualquier papelería... Para 
pintar usaremos los Policromos Pastel, y ade- 
más unas tijeras, un pincel muy grueso o un trozi- 
to de algodón, una goma, papel de cocina y los 
dedos bien limpios. 

Hay que empezar a manchar con suavidad, pues 
iremos subiendo el tono de la ilustración poco a 
poco. Si no estáis muy seguros de un color con- 
creto, por ejemplo del color carne, cogeremos las 
tijeras para crear un poco de polvo con varios 
colores y lo tiraremos encima del papel. 
Mezclaremos este polvo con el pincel. 

Podemos obtener el color carne con varios tonos 
(como ocres, marrones, grises, naranjas y blan- 
co). Con delicadeza vamos haciendo círculos con 


Se utilizan estas tizas para pintar por la parte más ancha (de lado) o para pin- 
tar con los esquinas (foto 1). Una vez tenemos el color trazado sobre el papel 
podemos difuminarlo con la yema de los dedos (foto 2). 


por Núria Peris 


Para abrir brillos con la goma solo hay que frotar con ella encima de una 
zona de color (foto 3). Recordar que unos colores son más cubrientes que 
otros (foto 4). 


la yema de los dedos encima de la zona que habéis 
pintado para mezclar los colores (Imagen 2). 
Podéis fijaros en la Imagen 3 que hemos pintado, 
con la cara de la chica sin tener en cuenta los ojos o 
la boca, porque más adelante ya nos centraremos 
en esas cosas. Á continuación, volvemos a darle 
unos toques más para ir diferenciando las zonas de 
luz de las de sombra. Para, ooootra vez mezclar los 
colores con los dedos o con el pincel. Y así sucesiva- 
mente. Si en algún momento notáis que no os gusta 
cómo ha quedado coloreada alguna zona, podemos 
quitar pigmento (color) pasando con cuidado el 
papel de cocina por encima. Es una manera de 
borrar lo que habíamos pintado. Si utilizáis un 
papel blanco para pintar con las tizas pastel, podre- 
mos usar la goma de borrar para abrir blancos con 
ella y así conseguir zonas de luz muy intensas. 

En la Imagen 5 podéis ver que los ojos de la chica 
ya están definidos con un poco de blanco y verde. 
Como estas barritas son bastante cubrientes, no nos 
preocupamos si nos pasamos de la raya. 


Los últimos detalles son para los brillos del pelo, 
donde podemos utilizar la barrita de color blanco o 
un color muy clarito directamente. Para los aman- 
tes del delicatessen artístico hay varios accesorios 
como el difumino, que es como una barrita en 
forma de lápiz hecha exclusivamente de papel; y 
sirve, tal como indica su nombre, para difuminar sin 
utilizar los dedos. También hay un papel de lija 
pegado a un trozo de madera que sirve para crear 
polvo de los pasteles. [DY 


Puede suceder que no encontréis ningún color concreto pora pintar el color 
corne. ¡Pues hay que utilizar imaginación y habilidad! Armaos de un ocre, rojo- 
rosaceo, y un amarillo muy pálido. Podéis utilizar más colores si queréis. 
Tombién podéis utilizar el color blanco para las pieles muy claras. Todo depen- 
de de los proporciones que utilicéis de los colores. Usaremos más cantidad del 


color amarillo pálido que del rojo. Se trata de hacer varias pruebas para conse- 
guir el color carne perfecto. Seguro que lo conseguis, dibuartistas. ¡Venga, a 
mezclar colores! 


12 alas 
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cartucho portátil de estas navidades será Pokémon Trading Card. No le deis más vueltas, el próximo 


mundo: los Pokémon, por supuesto, y el juego de cartas intercambiables. 


TRADING CARD. ..: <:: xi : 


jugar con las cartas en la pantalla de vuestra Game Boy. Para los que no estéis 
familiarizados con la mecánica, además lo pone fácil pues el cartucho incluye un 
completo tutorial en el que enseguida os haréis con las reglas. En esencia, consis- 
te en enfrentar nuestra baraja de cartas a la de los entrenadores rivales, cada uno 
instalado en un club determinado (lucha, agua, roca...). El objetivo, claro, es 
hacernos con un mazo invencible, ganarles las mejores cartas, y dar sopas con 


onda a entrenadores y amiguetes que se atrevan a retarnos. El engine gráfico es eee, 
el mismo de los cartuchos de aventuras, sólo que las batallas por turnos se han ao 1 eb 
cambiado por combates de cartas con mucha miga. Como extra, Trading Card E 

viene de serie con 20 cartas exclusivamente diseñadas para jugar en Game Boy, 

y con una opción para crear cartas virtuales que podremos intercambiar con otros Leza 

usuarios a través del cable link. Según Nintendo España, el juego estará a la +4 IN 

venta en diciembre, y ojito porque llegará completamente traducido al castella- RETIRADA 2 

no. Imprescindible para Pokéadictos. (flo A 


NOTICIAS ÚLTIMA HORA 


EL BRONCE PARA ESPAÑA 

Sergio García gana el bronce. Nuestro cam- 
peón español vino con medalla de Sydney. 
Sergio obtubo con el tercer puesto en el cam- 
peonato mundial de Pokémon Stadium que 
se disputó durante los días 20, 21 y 22 de sep- 
tiembre. El torneo tuvo lugar en el Pokémon 
Park, un recinto instalado junto a la universi- 
dad en el que los fans Pokémon pudieron dis- 
frutar con las últimas novedades en juegos y 
máquinas, así como de los espectáculos en vivo 
o de la discoteca Pokémon. Más de 150.000 
visitantes, ha calculado la organización, se 
pasaron por all. 


NOVEDAD EN JAPÓN: POKEMON CRYSTAL, EL FUTURO ES ON-LINE 
Hay nuevo Pokémon en el horizonte, y esta vez trae un componente revolucionario. Hablamos de un cable adap- 
tador a teléfonos móviles, y hablamos de Pokémon Crystal. Así es, el nuevo Pokémon, que saldrá en Japón a 
mediados de diciembre, permitirá descargar nuevos datos (Pokémon, quién sabe si nuevos personajes...) a tra- 
vés del teléfono móvil. En lo referente a la aventura, tenemos básicamente una edición mejorada de los Oro y 
Plata. Los novedades más llamativas son la presencia de una entrenadora (que aún no tiene nombre definido) 
y cierta renovación gráfica que indluye animaciones en los combates Pokémon (eso sí, muy limitaditos). De 
momento poco más, porque, además, la llegada de esta edición a Europa no está muy dara en vista de que el 
sistema de móviles que utilizamos no es compatible con la tecnología disponible actualmente. 

Se juega con el adaptador móvil. Ambos estarán disponibles a mediados de diciembre. Es una edición especial de 
las ediciones Oro y Plata. Juegas como chico o como chica. Puedes utilizar Transfer Pack, puerto de infrarrojos, 
printer, cable link, sólo para GBC. Con el cable móvil permite a GBC bajarse datos de una red. Mejora gráfica. 
Los Pokémon estarán tímidamente animados en las batallas para distinguir mejor los ataques. 


Pokémon reúne los dos ingredientes que más se llevan este año entre la chavalería de medio 


EMPEZAR CON TODOS LOS 
POKEMON QUE OFRECE OAK 


Para poner en práctica este truco necesitas dos 
Game Boy, dos cartuchos Pokémon y un cable 
link. Empieza una partida en una de las dos con- 
solas y escoge a Bulbasaur. Captura dos 
Pokémon salvajes y ve al centro Pokémon 
más cercano. Empieza una nueva partida en la 
otra Game Boy, escoge a Charmander y dirí- 
gete al Centro Pokémon para cambiarlo por 
uno de los Pokémon menos útiles de la otra 
Game Boy. Haz lo mismo que en el paso ante- 
rior, pero esta vez con Squirtle. Ahora ya tienes 
a los tres Pokémon iniciales, y además dos de 
ellos intercambiados por lo que subirán de nivel 
más rápidamente. Recuerda que tienes que 
avanzar cada partida hasta conseguir el 
Pokédex, o no podrás intercambiar los 
Pokémon. 


¿PROBLEMAS PARA 
ATRAPAR A SNORLAX? 


Si no tienes demasiada suerte con el perezoso 
Snorlax, toma nota de esta receta: la clave es 
utilizar a Butterfree. Atácale con Confusión, 
alternándolo con Picadura. Es importante mante- 
nerlo domirdo. Ahora que está confundido, atá- 
calo con arañazo o cuchillada hasta que se quede 
sin energía, y lanza la Poké Ball. Pulsa Arriba + 
B para que sea más fácil. 


¡COMPLETA YA TU COLECCIÓN! 


YA 
A LA VENTA 
UN NUEVO 


ar 


Guión: Deth Dibujo: Corcal 


ANDA... EL CIELO SE 
ESTÁ ENCAPOTANDO 
Y NO SE VE NINGÚN 
REFUGIO CERCA DE Y EL SUELO 
ESTÁ DEMASIADO a 
SECO PARA CAVAR 0 0 P AC) 
UNA MADRIGUERA... Ne a 


¡POR AQUÍ, 
CHICOS! 
¡VENID A VER! 


A 


MU, 


Ús 
+ Mio, ad = Nas. 


SÓLO TENEMOS QUE 
HE ENCONTRADO" UN MONTAR LOS HUESOS... 


de 
ESQUELETO DE ELE- E : 
, ES COMO UN 
FANTE... ¡PODREMOS PUZZLE... 
REFUGIARNOS! : DÍ 


PARA El TECHO BASTARÁ E d , yu ¿QUÉ ESTÁS 
CON ESTA PIEL VIEJA... [HU les Er A LEYENDO, UN LIBRO DE 
os : l HERMANO? TERROR... 
ÉSTE ES EL 
AMBIENTE 
IDEAL ¿NO? 


dibus 


O 2000 Nintendo 


AAA SUPER MARIO, el top de los juegos de 
consola, revoluciona con su colorido 

Dz el mundo de los juegos en su más real 

' y divertida aventura. Lo último es 
SUPER MARIO BROS. a todo color, 
en exclusiva para GAME BOY COLOR. 


GAME BOY COLOR 


www.nintendo.es 


Atención dibuartistas, hoy US a dibujar a Tom, el entrañable dinosaurio a 
quien le encanta jugar con los niños. ¿Te atreves con este amigo tan grandote? 


por Daniel Torres 


(1) Te voy a contar un secreto: a Tom le gus- 


tan mucho las patatas. Come tantas que él 
tiene forma de patata. ¿No lo crees? Ahora Ahora le colocas dos líneas que salgan de (3) Detalla más los líneas de los ojos y de 
verás que sí. Dibuja una patata, sí, como las la base y vayan hacia abajo: forma el cuello. las noricos hacióndolos con trazos más ret 
que tienes en la cocina de caso. Eso es. Además, pon dos pequeñas canicas arriba tos. Haz otra línea bajo la cabeza: es un 
para los ojos y dos abajo para las narices. pliegue del cuello. Dibuja dos finas líneas 
paralelas a los del cuello, servirán para 


darle más volumen a éste. 


¡ATENCIÓN! 


Las líneas azules representan los pasos previos para dibujar a Tom y 


debes hacerlas con lápiz. Una vez has dado todos los pasos, repasa con 
un rotulador los mismos contornos del modelo acabado. Ahora coge 
tus rotuladores de colores y... ¡Dale vida a Tom! 


TO, dibus 


Op terminar, añade boca, cejas, ojos, 


dedos de las manos (fíjate que tiene cuatro en 
cada una), une de forma armoniosa todas las 
líneas... y ya tienes a Tom hecho un figurín. 
Con el acabado de los detalles, el dibujo ad- 
quiere esa expresividad que le hace parcer 
vivo. ¡Y todo gracias a una patata! 


(as para 


compensar el peso del cuerpo, y de hacer 


los detalles de la cabeza como ya sabes— 


y del resto del cuerpo añadiendo las manos, 


-los pies, las rodillas, los codos y los tobillos. 
Repasa las líneas que serán definitivas y 
olvida las que ya no hacen falta. 


| | | 
MADE JN JAPAN 


60%) 


selcrea lun iPERSONAJE 


ESPADA Y BRUJERÍA 


Las historietas de Espada y Brujería, cuyos mejores ejemplos serían CONAN EL BARBARO O EL SEÑOR DE LOS ÁNILLOS, 
reciben varios nombres diferentes: Fantasy, Fantasía Heroica, Historias de bárbaros... y se mantienen como uno 
de los grandes géneros de los últimos años. Por: Juanjo Sarto ilustraciones: Abel Carrasco 


VARIAS FORMAS 
DE LLAMAR A ESTAS 


HISTORIETAS 


Los historias de Espada y Brujería son aventuras muy simples, ambientadas en un 
pasado imaginario, pero con muchos elementos medievales: los protagonistas se 
desplazan a caballo, hay impresionantes castillos, se usan corazas, escudos, lan- 
zas, arcos y flechas, cascos... Los argumentos suelen ser bastante sencillos y direc- 
tos y el interés que encuentran muchos lectores en este tipo de historias es debido 
al uso inteligente de personajes secundarios, enemigos y escenarios originales. 
Aunque los argumentos y guiones acostumbran a tener muchísima acción, es posi- 
ble que aparezcan hadas, gnomos, elfos, trolls... 


¿BÁRBARO? 
¿HÉROE? ¿GUERRERO? 
¿SALVAJE? PERO... 
¿QUÉ SOY YO? SI SE 
HUBIERAN INVENTADO 
LOS PSICÓLOGOS... 


CONSEJO: Para crear argumentos, busca a tu alrededor cosas que te parezcan intere- 
santes y utilizalas en el mundo inventado. Por ejemplo, mira un tanque... e imagínate una 
carreta de madera, con lanzas apuntando al exterior como si fuera un erizo. 
¿Y NO TIENE NO, LO SIENTO. 


EL PROTAGONISTA — ¿mn 


El protagonista es un héroe por excelencia: siempre está con los GRANDE? GADURA LIN POCO MÁS 
buenos y contra los malos, es valiente, fuerte y todos lo ! Pro a 
admiran y lo aceptan como jefe. Sus reacciones son > Y Y ELEFANTES... 

cosi instintivas: se pone frente a la injusticia, sea ¡ 
del tipo que sea, sin tener que pensárselo 

mucho.Pero para darle mayor atractivo, está 

muy bien ponerle alguna característica nega- 

tiva: tiene mal genio, roba a sus enemigos, 

bebe demasiado, siente un miedo insupera- 

ble ante algo (ratones, precipicios, arañas, 

serpientes, etc.). Es decir, tenemos que conseguir que 

el lector no sepa con seguridad cuáles serán sus 

reacciones. Para conseguir un argumento intere- 

sante también será de gran ayuda tener una 

buena galería de personajes secundarios como h 

los que ya mencionamos en Dibus n*4. El CONSEJO: Un buen truco 
aspecto físico del héroe o protagonista ha de para hacerlo parecer más sal- 
ser impresionante: alto, musculoso, ágil, for- vaje, es que siempre tenga 


zudo, con aspecto salvaje... cara de estar muy enfadado. 


dibus 


Si una de las formas de denominar a este tipo de historias 
es "De espada y brujería", no hace falta decir lo impor- 
tante que son los magos, brujos, hechiceros y sacerdotes 
varios. En ocasiones serán los enemigos que se enfrenten 
al protagonista, pero en muchas otras serán los que le 
proporcionen pociones y hechizos que le hagan mas fuer- 
te, resistente o que le ayuden a conseguir sus propósitos. 
Ancianos brujos de largas barbas o hechiceras jóvenes y 
atractivas, este tipo de personajes son muy apropiados 
para que el guionista se luzca, les cree una personalidad 
interesante: pueden ser poseedores de grandes secretos 
que sólo se descubrirán al final de la aventura, o pueden 
ser locos que esclavizan a todo un pueblo... Hay que con- 
seguir que siempre parezca que guardan un gran secreto, 
o que son unos traidores que se pueden pasar al bando 
enemigo... en pocas palabras: los magos, al ser persona- 
jes enigmático, son los que pueden dar más sorpresas y 
giros al argumento. 


¡QUE LO ARROJEN 
AL VACÍO DESDE 
EL TORREÓN! 


POCIÓN DE INVISIBILI- 
DAD, FILTROS DE AMOR, 
LICOR CURATIVO... 
NO, NO TENGO NINGÚN 
FORTALECEDOR DEL 


CONSEJO: Es muy conveniente que los 
magos sean muy reconocibles en la pri- 
mera viñeta, ya que así, el lector sabe 
antes de que haga nada, que ese perso- 
naje será una fuente de sorpresas. 


.PERO QUE 

CLAVEN LANZAS EN EL 
SUELO, SUELTEN SER- 
PIENTES Y... 
A TIREN ACEITE HIRVIEN- 
DO CUANDO HAYA 
CAÍDO! 


¿Y CREMA 
BRONCEADORA? 
¡PROTECCIÓN 12, 
POR FAVOR! 


Éste es otro de los grandes personajes para que se luzca la imagina- 
ción del autor de cómics. Ya hemos visto las características esenciales 
de los malos, o enemigos del protagonista... 

Pero los "malos" de las historietas de espada y brujería tienen unas 
características propios, y la más importante de todas es que persi- 
guen fines concretos y visibles. Querrán conquistar un pueblo, apo- 
derarse de un castillo, secuestrar a una persona, esclavizar al prota- 
gonista... pero nunca perseguirán un objetivo abstracto, como domi- 
nar el mundo. Su objetivo siempre es muy próximo y visible. 

Otra característica a destacar es que son tremendamente crueles. Y 
también tratan muy despóticamente a sus súbditos y seguidores, 
induso a los más próximos. El malo de los historietas de fantasía 
heroica debe de inspirar miedo hasta a sus ayudantes más fieles. Y 
ésta es una característica que debe de utilizar el héroe: si lo derrota 
aunque sólo sea una vez, logrará que todos dejen de temerle. 


CONSEJO: Un malo delgado es inteligente y muy astuto, no deja 
nodo al azar y, cuando comete un acto cruel, no. grita ni se enfada: lo 
hace con aspecto frío. Un malo grueso es más descuidado y cuando se 
enfada, lo hace de una forma muy aparatosa. 


¡PONGO A KRANARK POR TES- N 

TIGO, DE QUE VENGARÉ LA MUER dl 
TE DE MI LISOPÓTAMO MOTEADO, 

ALINQUE EL CULPABLE SE ESCONDA 


EN BURGUNDIA, O EN SHAROMAR 


3 EN AA Éste es el punto más importante de la historieta, el 


que hará que no parezca un tebeo histórico... y un 
cómic de espada y brujería. Los personajes deben 
tener nombres raros y sonoros como Kraor, 
¡JEFE, SI TE Shostar o Thrak... Y las ciudades y territorios 
SIGO ES POR LO también: Shanagar, Sisotamia, Lembudia, 
PEN One La Tramboandia... 
is Pero... ¡cuidado!... hay que elegir los nombres de 
manera que no se puedan confundir entre sí. Y hay 
que irlos comunicando al lector, poco a poco, a lo 
largo de varias páginas, de forma que pueda irlos 
asimilando bien. ¡No hay que darlos todos en el pri- 
mer bocadillo! Los lugares deben ser exóticos: calu- 
rosos desiertos, castillos edificados en lo más alto de 
unas escarpadas montañas, peligrosos y sombríos 
bosques, pantanos que desprenden extraños gases, 
siniestros pasillos con mazmorras... Usad vuestra 
imaginación a la hora de inventar escenarios... y de 
crear animales inventados: no os limitéis a dragones, 
podéis crear animales de carga, monturas para los 
guerreros, mascotas terribles... Y esos animales ten- 
drán los coracterísticas que vosotros deseéis. 


Y OTROS UTENSILIOS 


Los objetos de los malos (sillones, espadas, copas, escudos... y también los Doe PUES COMO NO 
salones, dormitorios, etc.) deben estar llenos de calaveras, serpientes, alas A de USES MAGIA PARA 
de murciélagos, huesos de aspecto humano... ¡Una calavera en un cintu- pe pei 
rón siempre es muy decorativa, tanto para los buenos como para los malos! "ma CUERNOS... 

Las espadas han de ser grandes, de esas que harían falta cuatro brazos para 

levantarlas, pero que el héroe la coge como si fuera un palillo. Igual sucede con los 

cascos y los escudos, que deben parecer poderosos armas, todas llenas de pinchos, 

cuernos de animales y todo tipo de objetos punzantes. Las ropas del héroe deben 

ser muy sencillos, para dar la sensación de que derrota al enemigo con pocos 

medios. Pero los malos pueden llevar suntuosas túnicas, gorros y sombreros 

muy complicados y todo tipo de cetros, bastones, collares, anillos... 


) Ma p 17 
AE cl 
SAS, 


MATTE TE 


CANAL DI TA 


¿IVA FO cad 


¿QUÉ TE PARECE? 3 
VOY A SALTR EN LIN / 
CÓMIC DE LA SE- 
GUNDA GUERRA ) 
MUNDIAL A pd 


¿Y... TÚ ESTÁS 


SEGURO DE QUE SE 


VESTÍAN ASÍ EN 
LAS TRINCHERAS? 


INFORMATE YA DE UN CURSO UNICO See 
EN SU ESPECIALIDAD. FORMAMOS 
PROFESIONALES!!! 


DOCUMENTACIÓN 


Lo primero que debemos hacer es informarnos de lo que hace nuestro 
personaje y de dónde vive. Si tu personaje vive en una época en con- 
creto, por ejemplo la del oeste, tienes que fijarte mucho en cómo se ves- 
fía en ese tiempo, mirando películas, fotografías o documentales. 
Intentad que la información que cojáis sea siempre de la realidad y no 
de otro autor (o sea, no saquéis la información de otro dibujo), porque 
entonces también copiaréis sus fallos. 

En los bibliotecas públicas se suele encontrar casi de todo, y si tenéis 
Internet no hay excusa, porque seguro que encontráis lo que necesitáis. 


ma otorgat per: 
Generalitat de Catalunya 
) Institut Catalá 
de Noves Professions 


por Kenny Ruiz - Escola JOSO Cómic 


Cuando hemos consegui- 
do pensar un personaje 
estamos deseando dibu- 
jarlo, y no tenemos en 
cuenta cosas tan impor- 
tantes como el vestuario, 
que define tanto al per- 
sonaje como la cara o el 
peinado, así que, antes 
de empezar a dibujar 
poses vamos a encon- 
trarle una ropa adecuada 
a nuestra creación. 


¿VES? BIEN 


e” 


CURSO EN ESPA CLU 
APASIONANTE MUNDO DEL MANGA. PODRAS APRENDERLO 
SIONAL EN TU CASA SIN AGOBIOS NI PRISAS. INFORMATE YA!!! , 
BARCELONA: Violant d'Hongria, 69-Tel. 93 490 21 20 / SABADELL: Escola Pia, 2-Tel.93 727 81 22 É 
http://www.sendanet.es/escolajoso - e-mail: escola.comic.¡osoUsendanet.es 


DOCUMENTADO, YA 
ESTÁS PREPARADO 
PARA LA BATALLA. 


[Curso de ILUSTRADOR Y DIBUJANTE DE COMIC 


Curso MANGA por correspondencia 


Nombre y apellidos 


ROPA PARA CADA PERSONAJE 


Cuando tengas toda la documentación, hay que adaptarla a los personajes, pensando en su personalidad y su porte. Hay que tener en cuenta que 
el color, el tipo de arrugas, la anchura o los accesorios, son detalles que influirán en la apariencia del personaje. 


a 
fo soy OPTI- 


MISTA Y DESPREO- 
CUPADO, ASÍ QUE MI 
¿ ROPA ES ANCHA Y DE 
XA COLORES VIVOS. / 


8" carl 


Es muy importante que antes de dibujar la 
ropa, hagas el cuerpo sin ella. Haz el boce- 
to y cuando estés seguro de que has con- 
seguido dibujar al personaje en la posición 
que querías, entonces le pones la ropa 
encima. Si no lo haces de esta forma, la 
figura puede quedar rígida, o la ropa flo- 
tando en el aire. Piensa que, a no ser que 
dibujes superhéroes, la ropa no va pegada 
al cuerpo, sino que tiene volumen y pesa; 
fíjate en la tuya para ver cómo queda. 


PENSARÁS SACAR- 


ME DEDICO A 
VIAJAR POR TODO 
EL MUNDO, POR 
ESO TENGO QUE 
ESTAR LISTO PARA 
CUALQUIER COSA. 


MUY BIEN, 
¿VES CÓMO SE 
ME ARRUGAN 
LAS MANGAS Y 
LA PARTE DE 
ABAJO? 


[PDibuesca arate 


bros y Cómies 


Autor: Jordi Sierra ¡ Fabra. 
Ilustraciones: Alfonso Azpiri 
ALFAGUARA 


¿0s imagináis un libro mezclado con un 
cómic, que además de estrafalario es diver- 
tidísimo? ¿No? Pues no dudéis en leer las 
aventuras de Zack Galaxy, el policía 
espacial más atrevido. Con él conoceréis 
nuevos mundos y también a los extrate- 
rrestres más divertidos, además de leer un 
buen cómic dibujado por uno de los autores 
españoles más reconocidos de este género: 
Alfonso Azpiri. 


NORMA EDITORIAL 
Precio aproximado: 1950 ptas. cada uno 


Con estos entretenidos libros, los peques de la casa aprende- 
rán a familiarizarse con todo tipo de transportes y animales. 
Cada página del libro contiene una ilustración y el nombre del 
transporte o animal que representa en forma de pequeños 
gags o viñetas. Más que recomendable para los fans incondi- 
cionales de Tintín. 


Zack Galaxy 31UA 
Autor: E,B. White 


Una aventura intergalactic , 
Ilustraciones: Garth Williams "STUART 
ALFAGUARA ' ¡LITTLE 
Precio aproximado: 845 ptas. dat E 8 White 


Si te gustó la película de Stuart 
Little, éste es tu libro ideal, por- 
que en él se basaron para hacer la 
película. Aquí conocerás con deta- 
lle al simpático ratón y a su fami- 
lia humana. Además, tienes una 
ilustración en cada página. Si toda- 
: vía no conoces a Stuart, ésta es la 
o Cigar mejor forma de empezar. 


Con estos juegos podrás vivir grandes aven- 
turas y construir tus propios mundos fantás- 
ticos delante de tu ordenador. Con un solo 
dlic del ratón, llevarás a tus caballeros a la 
cueva del dragón con CREATOR KNIGHTS 
KINGDOM; pero si prefieres acompañar a un 
incansable agente en sus arriesgadas misio- 
nes, entonces no puedes faltar a tu cita con 
AupHA Team. Con Lego en tu PC, ¡el entre- 
tenimiento está asegurado! 


( 


PERROS MILLONARIOS 


CAN 3 
JAY (OCIEDAD ANONIMA DE 


VHS y 


¿Quieres conocer a los perros más ricos del 
mundo? La señora Lilly es una anciana 
entrañable que ama a los animales, ¡por 
eso tiene tantos! Como no está contenta 
con sus congéneres humanos decide con- 
vertir en herederos a sus cinco perros y a 
su loro, una decisión que no deja indiferen- 
tes a los sobrinos de la señora, dispuestos a 
todo para conseguir la ansiada herencia. 


pk 
ubi soft 


En este último vídeo veremos el de- 
sarrollo de las aventuras de Noriko, 
una piloto de robots muy especial. 
¿Conseguirá Noriko llevar al des- 
tartalado Exelion a su misión fi- 
nal? ¿Derrotarán los cansados pilo- 
tos a los monstruos espaciales que 
quieren dominar la Tierra? ¡No os 
perdáis el emocionante final! 


| 


| MI PRIMER RAYMAN 
UbisoFT 


' 
y 
. ge | Coneeste particular juego, los más pe- 


ques pueden empezar a familiari- 
zarse con el ordenador de la caso... 
cómo colorear, cómo navegar por 
alo los programas de una forma simple 
UN e intuitivo... son algunas de los 
actividades que puedes realizar 
con Mi PRIMER RAYMAN. El popu- 
lar héroe de Ubisoft te acompa- 
ñará en todos tus juegos y aven- 
turas, cada una con un divel de 
dificultad distinto. 


LA SIRENITA 2: REGRESO AL MAR 


vi) Ú 


Vuelven las aventuras de Ariel y Eric, 
esta vez salpicadas con la frescura de su 
hija Melody. Después de varios años de 
paz, Morgana, la hermana de la mal- 
vada Úrsula (la bruja del mar), inicia 
una particular venganza en contra de las 
sirenas. Ariel y Eric ocultaron a 
Melody su linaje y su condición como 
sirena para protegerla, pero ella se sien- 
te irremediablemente atraída por el mar 
y, sin querer, entrará a formar parte de 
los maquiavélicos planes de la terrible 
Morgana. 


Recomendado por ¿DIBUS! 


A partir del 16 de noviembre ya tenéis a 
la venta el vídeo y el DVD de Titan AE, 
la última producción animada de la Fox 
que ha pasado por el cine. Revive las 
aventuras de Akima y Cale en uno de 
los viajes espaciales más arriesgados e 
impresionantes que no te puedes per- 
der. Además, podrás ver el “cómo se 
hizo” de la peli y conocer todos los 
secretillos de producción de esta 
impactante película. 


[)PDibuesca arate 


Revistas 


NORMA, Norma EDITORIAL 
: Precio 995 ptas. (cada número) 


Pixel se presenta como la revista de animación, cine, 3D y efectos especiales que nos faltaba 
a todos. ¿Qué puedo encontrar en Pixel? Información de primera mano sobre las series y pelí- 
culos que más te interesan a un nivel un poco más técnico y detallado, noticias frescas de todo 
lo que se cuece en el mundillo de la animación... Además de un fantástico Cd-rom repleto de 
trailers de las pelis más cañeras y otras chucherías... Vamos a detallar las secciones más impor- 
tantes de esta innovadora revista: 


los películas que vienen ya no tendrán secretos para ti si lees con atención los com- 
pletos reportajes que hablan sobre la producción, sus creativos y productores, los efectos 
especiales y detalles de realización del film en cuestión. 
dentro y fuera de nuestro país se celebran festivales de cine y ani- 
mación realmente interesantes en los que se presentan verdaderas joyas del séptimo arte. 
Pixel viaja a a estos lugares para que no te pierdas ni un solo detalle. 
las tres dimensiones son una realidad ineludible para cualquier película actual que 
se precie, tanto de imagen real como de animación. En esta sección podrás descubrir cuá- 
les son los “trucos” de los efectos generados por ordenador. 
como ellos mismos dicen, “la televisión se ha convertido en el principal escaparate 
de los dibujos animados”. Y realmente es así, delante de nuestros ojos desfilan cada día 
un montón de producciones distintas que pueden gustarnos más o menos. Tú opinas. 
la entrevista del primer número se ha realizado a un publicista famoso, res- 
ponsable de una empresa que se dedica a hacer anuncios. ¿De dónde crees que salen 
una parte de los que ves cada día en la tele? 

“nunca te acostarás sin saber una cosa más”, aunque en el caso de esta 
sección, tendríamos que decir, “unas cuantas cosas más” pues te vas a enterar de un 
montón de detalles interesantes sobre nuevos modos de realizar animación. 

Como curiosidad, destacaremos la bolsa de trabajo que se encuentra al final de la revis- 
ta, una oportunidad para los que están interesados en convertirse en profesionales de 
la animación en nuestro país. ¿Ya has decidido qué quieres ser de mayor? 
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Precio 995 plas. (número único) OSA | : 


Enter a 
En diciembre vas a poder ver en el cine una película impresionante... Sí, se trata de Dinosaurio, la 


nueva producción de Disney que nos va a dejar a todos boquiabiertos. Te presentamos la revista 
imprescindible sobre la película, en la que encontrarás las fotos más impresionantes sobre esta pro- 
ducción. ¿Cómo se ha realizado esta película? ¿Cuáles son los detalles sobre la historia? ¿Cómo se 
ha conseguido dar sentimientos a los animales más grandes que han pisado nuestro planeta? 


DINOSAURIO es un auténtico logro... El protagonista, el iguanodonte Áladar, defiende que la ley he 
del más fuerte no siempre es cierta. El hecho de poder sobrevivir está en uno mismo. En esta revis- idad 
ta se ha reunido la mejor información y las mejores imágenes que podrás encontrar sobre ue $ 
Dinosaurio, con la opinión directa de sus crea- rol 
E dores. ¿Por qué no hay dinosaurios Rex como as TWO ¡ inoresibl 
5 malos de la película? Como podréis ver, los 3 8) EN : Ñ OS EJ 


Carnotaurios demuestran ser tanto o más 
terribles, con todos esos cuernos, esa boca enorme 
y su gran tamaño. 


gatefold posters - pis 


$5.99 US 88.99 CA 


A 


Ñ 
Hay una forma <: 
de viajar al futuro... 
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Dibuja a tu personaje preferido 
de y entrarás en el sorteo 


de estos fabulosos regalos. 


Sorteamos 


Escríbenos a: 


Tienes hasta.el 


.1 


para 
enviarnos tus dibujos. 


Revista ¡Dibus! 
c/ Fluvia n2 89 
08019 Barcelona 
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0 1995, 1996, 1998, 1999 Nintendo/Creatures, inc./GAME FREAK, inc. 


O 2000 Nintendo 
O 1999 Nintendo. O 2000 Nintendo. O 1999 HAL Laboratory, Inc./Jupiter Corp. * and O are trademarks of Nintendo Co., Ltd. O 1995, 1996, 1998 Nintendo/Creatures, inc./Game Freak, inc. "and O are trademarks of Nintendo Co., Ltd, O 2000 Nintendo 


(01995 - 2000 Nintendo/Creatures inc./(GAME FREAK inc. Y and O are trademarks of Nintendo Co., Ltd. 


O 1999 Nintendo 


0 1995 - 1999 Nintendo/Creatures, inc./GAME FREAK, inc, ' and O are trademarks of Nintendo Co., Ltd 


TM and O are trademarks of Nintendo Co., Ltd 


Aquí tienes la familia POKEMON de GAME BOY. Todos los juegos que han hecho furor en el mundo: Rojo, Azul, Amarillo, 


Pinball... Tampoco te olvides del Cable GAME LINK para intercambiar con tus amigos tus POKéMON favoritos. Ni de 
POKéMON PIKACHU, con él tu pandilla sí que estará completa. 


pokemon.nintendo.es 


Si quieres conseguir un juego 
, envíanos este 
laberinto resuelto antes 
del a: 


Revista ¡Dibus! 
c/ Fluvia n289 - 08019 Barcelona 


o envíanos un e-mail a: 
dibusOnorma-ed.es 


No olvidéis escribir vuestro teléfono junto a vuestros datos personales. 


Disfruta la Navidad con tus 
9K amigos los Teletubbies 
No te pierdas ninguna 
de las aventuras de 
Tinky Winky, Dipsy, 
Laa-Laa y Po 
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Family Video 


¡Ya a la venta! 
P.V.P. Recomendado 1.995 Ptas. 


" 


: es 
¡Pídelas ya :// El mejor regalo para los 
y completa tu colección! más pequeños 


ds e > Bls]c 


O BBC Worldwide Limited 1997. Creado y producido por Anne Wood y Andrew Davenport. El nombre de Teletubbies, el logotipo, Tinky Winky, 
E Dipsy, Laa-Laa, Po y Noo-Noo TM. son marcas registradas por RAGDOLL.. O 1996 Ragdoll Productions (UK) Limited. 


PEQUEÑO MOSQUITO 


Darío Adanti 


a Y. UN BUEN NINJA 
. DEBE COMER 
VERDURAS... 


ENTONCES PUEDO 
PREPARAR PATATAS 
CON CHORIZO... 


WitfaLdo, si VAS 
A cRUBAR El BosquE 


Y el bosque encantado 


¡¡RíNOETE, 
MalojTo 
E MONsTRuO | 
¡ESTÁS ACABADO 


coNtra Lof MONStruof 


PEQUEÑO MOSQUITO N 4 


NO, EL CHORIZO NO 
ESTÁ PERMITIDO. 
DEBES COMER 
SANO. 


Y ¡ENTONCES 
PUEDES PEDIR 
UNAS PIZZAS! 
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HE cRuZADO EL BosquE 
Y wo ME HE ToPAbo con 


A NiNGÚN Murcitlaco asesino. JU 


¡PERO si ESTAS RobEAbo 
DE MuRciflacos! 


¡wilfacoo 
ESTA Loco! 
¡ESTA' LUCHANDO 

Can UNA. 
BATIDORA! 


¡Pelea, 
MaloiTo 


MONSTRUO! 
liPELEAN 


Darío Adanti 


NO. SÓLO VERDURAS 


Y FRUTAS. NADA MÁS 
NI EMBUTIDOS, NI 
PIZZAS, NI CHOCOLATE. 


SILO SÉ ME 
HAGO 
COWBOY. 


Darío Adanti 


¿AM ST? .y yo 
QUE CREÍA QUE 

ERAN AuTo ADHESivoS 
PARA EL CASCO... 


Darío Adanti 


ESTA Loco... 
PERo No Es 
TAN VALIENTE 

Como PARA 

ENFRENTARSE 


A UN MOLINO 
DE VIENTO... 


£2ust] O 


¡Pidetelo! 
so2/21f22125 


CANAL DIGITAL 


ESTO... 
¿NO CREES QUE 
EXAGERAS UN 
poco? 
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O 1999 COLUMBIA PICTURES INDUSTRIES, INC. Todos los derechos reservados. 


LL” Y "PlayStation” son marcas comerciales registradas y "PSone -* es una marca comerci 


videoconsola 2. ic 
actual, compatible contodos los 1 ] 
yala que nronto polrás! 


por Enrique Vicente 


4 2 3 4 e FUEGO 
Aunque es muy complicado 
dibujar algo que no tiene 
“peso”, se puede intentar sim- 
plificar en una llama, como si 
fuera la de una cerilla, e inten- 


ta “copiar” su movimiento. 4 2 3 4 
e BRIZNA DE HIERBA 
Observa el dibujo 1 e ima- e GOTA DE AGUA 
gina que soplas un poco. Ese grifo que no cierra y esa 
Así se movería, de manera gota que no te deja dormir por 
elástica, volviendo luego a la noche... también se puede 
su posición. dibujar. Ah, ¡y no olvides cerrar 


bien el grifo! 


Co DIBUCONCURSO 


¡Felicidades, dibucolegas! Los que veáis vuestros nombres 
aquí abajo ¡habéis ganado un tabuloso portaaviones de Hasbro! 


O) Lídia Oñate Sánchez, vi lafranca del Penedés (Barcelona). 
(O) Juan Martín Román, Valladolid. 

O) Nando R. Gisbert, Valencia. 

O Asier Gómez Barba, Cartagena (Murcia). 
O) Ignacio Ugarte Casado, Pamplona. 
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, el divertido juego de GAME BOY Co 
odavía. Porque Wario, el héroe m 
ansformaciones a lo large 
: Pies peo s que e 


destacados de .......- 


; 5 (A ¡VEAsarmo 
Hoz Kiels 


El día 4 de Diciembre en Fox Kids estamos de enhorabuena. Es una fecha muy señalada porque celebramos nuestros dos años de existencia 
como canal infantil. Para nosotros el tiempo ha pasado muy rápido, ya que disfrutamos mucho llevando las mejores series hasta el televisor de 
nuestros espectadores, que también son los mejores. Por eso, y para celebrarlo como la ocasión lo merece, hemos preparado nada más y nada 
menos que tres supersorpresas: 


a Un Especial Digimon, con los imágenes más divertidas de la serie, tomas 
falsas, opiniones de sus protagonistas y las mejores escenas. 


(2) Especial Tres Amigos y Jerry: Jerry y todos sus amigos se han unido 
a nosotros para celebrar nuestro cumpleaños con siete episodios de esta 
fabulosa serie. 


O Programación especial Puente: con motivo del puente de la Inmaculada y la 
Constitución, y las consiguientes vacaciones escolares, nuestra programación 
habitual de entre semana da paso a la programación de fin de semana. Así, estos 


días podréis disfrutar de series como La Fama Abbams, Las TORTUGAS NINJA, 
EERIE INDIANA o LA GARRAPATA, que antes sólo podíais ver en sábado o en domingo. 


ESPECIAL DIGIMON: 


ESPECIAL TRES 
AMIGOS Y JERRY: 


PROGRAMACIÓN 
ESPECIAL PUENTE: 


Misión Diciimoi 


EMISIÓN 


Si eres un superfan de DIGIMON y sigues todas las aventuras de Tai y sus amigos en el Digimundo, no puedes perderte 
los fines de semana de diciembre. Cada sábado y domingo desde el día 2, vamos a emitir aquellos episodios escogidos 
como los favoritos de todos vosotros a través de nuestra web www.foxkids.es y de nuestra promoción en antena 
Misión Dicimon 2000. ¿Saldrá elegido La Gran Travesía de los Digimon, o quizás el emocionante La Evolución 
Oscura Skull Greymon? Ya lo sabes, si quieres averiguar cuáles han sido los más votados, no te pierdas la emisión 

de los Especiales Misión Digimon todos los sábados y domingos a las 15:20 p.m. ¡Sólo en Fox Kids! 
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Ahora, con TRES ÁmiGos Y JERRY 
puedes ganar uno de los 5 videojue- 
gos del Libro de la Selva, que 
PlayStation y Fox Kids sortean, si nos 
contestas a esta sencilla pregunta: 


= 


5 AM, Y ALAS 19:55 PM.) 


A EN MA AAC O: 
A LAS 8:35 A.M. EMISIÓ DE SEMANA A LAS 8:35 / 


ViVienelo con Louie 


Tienes hasta el 


para enviarnos tus respuestas. 


Mm nn INUSN Escríbenos a: 


Concurso PlayStation 
Apdo. Correos 51548 
28080 Madrid 
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¡YA ES NAVIDAD! Y con el trabajo que tenemos en ¡DiBUS! no hemos podido 
hacer nuestras compras navideñas hasta última hora, que es cuando todo el 
mundo lo hace y más problemas surgen, así que contamos con tu ayuda para 
hacerlas cuanto antes. 


dibus 


MbrucursouIvoca 

Un mozo de almacén despistado ha cometido un error y ha coloca- 
do en la sección de juguetes de ¡Dibus! un peluche de un persona- 
je que no es de la revista ¡Indícanos cuál es y solucionaremos el 
errorla 


B E HA PERDIDO U JINO 

En efecto, el famoso niño que se pierde cada año ha vuelto a per- 
derse, y como en megafonía están cansados de describirlo, ya 
reparten fotos a la gente (arriba a la derecha, gracias), así que lo 
tendrás más fácil para encontrarle ... porque nos vas a ayudar 
¿verdad? 


* Francis Portela 


¡Unu! es el juguete más molón de la temporada ¡y sólo quedan dos! 
..pero, un momento, uno de los dos es falso, hay siete diferencias 
que lo delatan como tal. ¿Sabes cuáles? 


D 


Pues la verdad es que no, este hombre es sólo un sustituto, ya que 
el auténtico está de gira por Escandinavia, pero es que además su 
troje tiene seis cosas que no corresponden con el Papá Noel origi- 
nal ni en broma, y el encargado empieza a estar un poco mosquea- 
do... Dile al pobre sustituto cuáles son esas cosas antes de que el 
encargado se enfade más todavía. 


Estudio Dins.mita 


Elan umno: 

Sí, muy bonito, pero ha habido una subida de tensión y se han fun- 
dido todas las bombillas, o sea que pora saber lo que hay tienes que 
unir por orden todos los puntos y verás... ¡Ups! casi lo digo, ¡pero 
eso tienes que descubrirlo 1úl 


dibus 


¡LA BOLSA ¡ALTO, 20 ma COMO IBA 
O LA MALVADO 
a "BIDA "A. ATRACADOR! 


¡¿A QUIÉN LE 
GUSTA LA 
SOPA DE VER- 


PUES ES 
VERDAD 


A UN BRON- 
TOSAURIO 


' IA 
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e Empezamos el nuevo año por todo lo alto. 


e Te contamos los secretos de la Lig ' ola. ¿Quieres 
saber cómo ganar tus propias medallas oficiales de entrenador? 


e Entrevista exclusiva a los creativos españoles de El Doradi 


e ¡Y un estupendo regalo que no te puedes perder! 


SOLUCIÓN A LOS PASATIEMPOS 


Poo-Chi, el perrito interactivo, será tu mejor amigo. 


Poo-Chi te expresará su afecto y su estado de ánimo a través de sus ojos; 
además canta, baila y puede hablar con otros Poo-Chis; en definitiva, 


TIGER_). 


se comporta como un perrito de verdad. 
¡Cuanto más juegues con él, más contento estará! 


Y 
Listos para Jugar 


con los 


“Tweenies 
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